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1 INTRODUCAO

Atualmente o mercado de games é mais rentavel do que a industria
cinematografica e musical juntas, com registros de faturamentos bilionarios nos
ultimos anos. Embora paises como Estados Unidos, Canada e Japao liderem a
participacdo no mercado de desenvolvimento de jogos, outros paises tém registrado
um crescimento nesse setor, entre eles o Brasil.

A consultoria PWC, através do relatério Global Entertainment and Media
Outlook 2012-2016 (PWC, 2012), também citado no Relatério Final do Mapeamento
da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais Fevereiro/2014 do BNDES
(BNDES, 2014), demonstra que o mercado de Jogos Digitais movimentou US$ 65,7
bilhdes em 2013, e deve chegar a US$ 89 bilhdes em 2018. A estimativa é que o
mercado de Jogos Digitais cresca de US$ 448 milhdes em 2013 para US$ 844
milhdes em 2018, com uma taxa de 13,5% ao ano.

Atualmente, o Brasil é tido como o 4° mercado consumidor de jogos, contudo
a industria brasileira € composta de apenas 250 empresas desenvolvedoras no
Brasil, sendo a maioria delas pequenas empresas com faturamento de até R$ 240
mil (BNDES,2014). Isso demonstra que, diferentemente dos grandes “players” do
mercado, ja estabelecidos, o mercado brasileiro de desenvolvimento de jogos esta
recém saindo de sua fase embrionaria, com as primeiras empresas emplacando
sucessos internacionais, tais como a Behold Studios de Brasilia com o langcamento
do jogo Chroma Squad e a Aquiris Game Studio de Porto Alegre com 0s projetos
Horizon Chase e Ballistic Overkill.

Embora as fontes de financiamento sejam escassas, destacam-se acodes
promovidas pela APEX/Abragames, para exportacdo de games, além de fundos do
BNDES como o Prosoft e Procult e também incentivos ligados a cultura tal como a
Lei Rouanet. Essas politicas, entretanto, ainda s&o insuficientes para fomentar a
industria de desenvolvimento tal qual Estados Unidos e Japado (pioneiros no
mercado) ou Franca e Canada, paises entrantes no mercado de desenvolvimento,
sendo o primeiro sede de grandes desenvolvedoras e publishers (Ubisoft, Gameloft)
e 0 segundo notério por politicas publicas voltadas a essa industria, além de ser a
terceira maior industria em numero de empregados no mundo (NORDICITY, 2013)
(RUDDEN, 2010).
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Nesse contexto, além dos problemas que desenvolvedores brasileiros
enfrentam tais como falta de opc¢des para financiamento, investimento, alta carga
tributaria e outras questées administrativas ou financeiras, cabe apontar as
dificuldades técnicas existentes. Por falta de oportunidades mais promissoras a nivel
nacional, boa parte da mao-de-obra qualificada brasileira acaba sendo “exportada”
para outros paises, o que gera um atraso no amadurecimento e evolucdo de
questdes técnicas inerentes a essa midia (FARIA, 2008).

Entre as areas com maior déficit de mao-de-obra pode-se citar o
planejamento e gerenciamento de projetos (RAUSIS, 2011), visto que muitas vezes
as empresas, pequenas em sua maioria, nao podem arcar com 0s custos de um
gerente de projetos em sua equipe. Esse por sua vez, ndo possuem conhecimento
suficiente sobre a realidade de uma empresa de desenvolvimento de jogos, que
mescla as areas de informatica, design, audio e marketing em um sé ambiente, de
constante mudanca. Do ponto de vista dessas empresas seria mais interessante
investir em mais um programador ou designer na equipe do que em um “burocrata”
que tenta engessar os processos de algo tdo mutavel como um jogo digital, o que
acaba gerando um ciclo vicioso de projetos mal gerenciados, fora do escopo e com
falhas de comunicagdo (BERIMBAU, 2017).

Assim, esse projeto propde-se a adaptar as boas praticas na gestdo de
projetos apresentados no PMBOK (PMI, 2013) para a realidade das pequenas
empresas de desenvolvimento de jogos brasileiras. Nao pretende-se entretanto
substituir o papel do gerente de projetos, mas sim facilitar a insercao do
gerenciamento de projetos mais técnico em um mercado que carece de mao-de-

obra experiente e qualificada.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do projeto € desenvolver um jogo digital para dispositivos
moéveis (smartphones) no modelo Freemium (PEREIRA, 2016) na empresa ficticia
Little Coconut, a pedido da empresa publisher (patrocinadora) Devolver Digital. Para
0 sucesso desse projetos e similares, serdo utilizadas as boas praticas de gestao de
projetos apresentados no PMBOK (PMI, 2013), sendo as mesmas adaptadas para a
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realidade das pequenas empresas de desenvolvimento de jogos brasileiras quando

necessario.

1.1.2 Objetivos Especificos

Para complementar o objetivo geral, sdo definidos os seguintes objetivos
especificos:

a) ldentificar particularidades e necessidades exigidas por pequenas
empresas brasileiras de desenvolvimento de jogos no que tange
gerenciamento de projetos;

b) Identificar possiveis problemas e melhorias sugeridas nos processos de
gerenciamento de projeto, para serem incorporadas por gerentes de
projetos em pequenas empresas de desenvolvimento de jogos brasileiras.

1.2 Justificativa

Entende-se que projetos bem gerenciados aumentam as chances de sucesso
das empresas, principalmente dos pequenos empreendimentos, o que por sua vez
contribui para o crescimento do mercado como um todo. Com potencial de
faturamento na casa dos bilhées, o mercado de jogos pode ser muito rentavel se
bem explorado, o que sé é possivel com as condigdes econ6micas e técnicas
corretas.

O modelo de monetizagdo de um jogo Freemium funciona oferecendo o
produto de forma gratuita a fim de atrair um alto volume de usuarios com o obijetivo
de converté-los em usuarios pagantes através de opcgdes “premium”, com mais
recursos. Nesse modelo, o indicador de sucesso entre as empresas que adotam o
Fremium como estratégia é conseguir 5% de usuarios pagantes (PEREIRA, 2016).

Nesse sentido, esse trabalho propde-se a facilitar a insercdo das boas
praticas de gerenciamento de projetos do ponto de vista técnico em um mercado
que carece de mao-de-obra experiente e qualificada nessa area. Pretende-se
portanto adaptar as boas praticas de gestdao de projetos apresentados no PMBOK
(PMI, 2013) para a realidade das pequenas empresas de desenvolvimento de jogos
brasileiras.
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2 GERENCIAMENTO DA INTEGRAQAO
2.1 Termo de Abertura

Tabela 1 - Termo de Abertura

Little Coconut

Desenvolvimento de Jogo Mobile

Termo de Abertura do Projeto
Elaborado por: Richard Nunes da Silva Data: 18/12/2017
Aprovado por: lvan Brasil Galvao dos Santos Versao: 01

Objetivos do Projeto

Desenvolver um jogo para dispositivos moveis (smartphones), no modelo de
monetizacao Freemium.

Justificativa

O desenvolvimento de jogos para dispositivos méveis é relativamente mais
simples e rapido quando comparado aos jogos de computador e/ou para consoles.
Assim sendo, o risco de um produto sem sucesso € suavizado devido a esses
fatores.

Além disso, é de interesse da empresa explorar e adquirir experiéncia com o
modelo de negécios Freemium, visto que é algo comum no mercado mobile,
podendo inclusive gerar uma fonte de renda passiva no longo prazo.

Stakeholders
a) Empresa desenvolvedora - Little Coconut;

b) Publisher (Patrocinadora) - Devolver Digital.

Gerente do Projeto

Nome: Atribuicoes:
Richard Nunes da Silva a) Garantir que o projeto sera concluido e
0s objetivos alcancgados;

)

Definicdo geral do projeto;

(¢)

o
_— =

Cronograma de atividades;

Elaborar a documentacao do projeto;
Elaborar e gerir o plano de acao do
projeto.
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Descricao Preliminar do Produto do Projeto

O produto central do projeto sera um jogo para dispositivos moveis
(smartphones), no modelo de monetizagcdo Freemium, sendo o género do jogo
definido como de Puzzle e o publico alvo criangas e adolescentes de 8 a 14 anos e

jogadores casuais. O aplicativo devera ser desenvolvido para smartphones Android

mid-end (intermediarios) e iOS.
Cronograma do Projeto (Resumo por Fases)

a) Definicao do Escopo;

b) Pré-Producéo;
c) Producéo;
d) Testes e Polimento.
.~ Quantidade @~ Produtos/Servicos ~ Valor
6 meses Gerente de Projetos R$ 20.000,00
6 meses Game Designer R$ 20.000,00
6 meses | 2x Artista R$ 40.000,00
6 meses | 2x Programador R$ 48.000,00
3 meses Sound Designer R$ 10.000,00
1 Abertura de conta (Play Store) R$ 100,00
1 Abertura de conta (App Store) R$ 400,00
2 Smartphone Android R$ 2.400,00
2 iPhone R$ 6.000,00
Total R$ 146.900,00

Os valores foram estipulados tendo como base um projeto de média duracao
(6 meses), feito por uma equipe enxuta, porém altamente especializada.

Além disso, foi considerado que a empresa ja possui as ferramentas de
trabalho necessarias, como computadores, notebooks e licencas de softwares.

No que tange o gerenciamento do projeto, serdo levadas em consideracao e
devidamente adaptados os processos e boas praticas do PMBOK (PMI, 2013) de
modo a integra-los ao contexto e da empresa desenvolvedora.

Restricoes

a) Caso a duragao do projeto se altere o orcamento devera ser revisado;
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b) Caso a plataforma para o qual o jogo sera desenvolvido seja alterada,
pode ser necessario a contratacdo de mais pessoas, alterando assim
0 orcamento;

c) Os valores referentes a abertura das contas foram convertidos de
ddlar para real, podendo sofrer alteragdes devido ao cambio;

d) Nao estdo inclusos no orcamento os custos fixos da empresa, tais
como luz, agua, telefone, etc;

e) A empresa publisher Devolver Digital, enquanto patrocinadora do
projeto custeara os servicos de divulgacdo, marketing e manutencao
do jogo apds a sua finalizacao.

Nome Assinatura Data

Fonte: Autor

2.2 Plano Integrado de Mudancas

Assim como acontece com qualquer tipo de projeto, mudancas sdao comuns
em um projeto de desenvolvimento de jogo. Essas alteragdes, sejam de escopo,
cronograma, orcamento ou em outras esferas podem possuir objetivos distintos, tais
como prevengao (diminuir a exposicado a um risco), manutencdo (alinhamento do
andamento projeto com a equipe), reparacao (corrigir alguma falha identificada).

Nesse sentido, o Plano Integrado de Mudangas tem como objetivo auxiliar na
gestdo das mudancas eventuais desse projeto em questdo. Nele serdo definidos os
papéis, responsabilidades e procedimentos a serem tomados em situacbes de
mudancas do projeto.

2.2.1 Papéis e Responsabilidades

Tabela 2 - Papéis e Responsabilidades

Papel Responsabilidades

a) Gerenciar as solicitacbes de mudancas e
Gerente de Projeto encaminha-las para os membros da equipe
correspondentes;



Gerente de Produto
(Revolver Digital)

Diretoria da Empresa
Desenvolvedora (Little
Coconut)

Solicitante Interno

Fonte: Autor

b)

C)

a)

a)
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Atualizar os documentos do projeto, de
acordo com as mudancgas ocorridas;
Encaminhar as solicitacbes de mudancas
para a patrocinadora (Revolver Digital) e
para a diretoria da empresa desenvolvedora
(Little Coconut);

Negociar com a empresa patrocinadora 0s
termos e eventuais contrapartidas
decorrentes de solicitagdes de mudancas.
Aprovar ou reprovar solicitagcbes de
mudancas sugeridas pela equipe da
empresa desenvolvedora (Little Coconut);
Enviar a solicitagdo, detalhada, para o
gerente de projeto, com as devidas
justificativas.

Aprovar ou reprovar solicitacbes de
mudancas sugeridas pela equipe da
empresa desenvolvedora (Little Coconut).
Enviar a solicitacdo, detalhada, para o
gerente de projeto, com as devidas

justificativas.

Devido ao tamanho da equipe ser relativamente pequeno, entende-se que a

comunicacao interna nos casos de mudangas no projeto deve ser inicialmente

discutida verbalmente nas reunides semanais entre os membros do time e apenas

apdés a identificacdo da necessidade real de mudancas que a mesma deve ser

documentada formalmente pelo gerente de projetos. No caso de solicitagcbes de

mudancas no projeto advindas da empresa patrocinadora, toda a comunicagao

referente as mudancas deve ser feita e registrada formalmente, desde as discussdes

iniciais e concessoes até a aprovacao definitiva.

Essas medidas tém por objetivo agilizar as discussdes internas, diminuindo

assim a burocracia e ao mesmo tempo proteger as partes interessadas do projeto de

falhas de comunicacéo, retrabalho e mudancas imprevistas no escopo do projeto.
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Dessa forma, apenas mudancas aprovadas por ambas as partes serao incorporadas

ou afetardo definitivamente o projeto.

2.2.2 Aprovagéo

Apés a formalizacédo das solicitagdes de mudancas, as mesmas deverao ser
avaliadas pelo gerente de projeto a respeito do impacto que causarao no projeto.
Deverao ser levantadas mudancas de:

a) Escopo;
b) Custos;
c) Tempo;
d) Qualidade.

O gerente de projeto tem autonomia para aprovar ou rejeitar mudancas que
tenham impacto baixo, segundo as regras descritas na Andlise Qualitativa de Risco
do Plano de Gerenciamento de Riscos. Demais mudancas devem ser aprovadas
pela empresa patrocinadora (Revolver Digital), cujo representante serd seu gerente
de produto.

Toda mudanga aprovada devera ser comunicada formalmente a empresa

patrocinadora e a equipe de desenvolvimento.
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3 GERENCIAMENTO DO ESCOPO

3.1 Declaracao de Escopo

A Declaracao de Escopo tem como fungéo detalhar os limites do projeto e do
produto, de acordo com os requisitos coletados. Servirdo, portanto, como base para
a tomada de decisdes futuras.

Tabela 3 - Declaracao de Escopo do Projeto

Little Coconut

Desenvolvimento de Jogo Mobile
Declaracao de Escopo do Projeto
Gerente do Projeto: Richard Nunes da Silva Data de Inicio: 01/04/2018
Patrocinado por: Devolver Digital Data de Término: 01/10/2018
Aprovado por: Jackson Stuwart Data da Aprovacao: 26/12/2018
Expectativas do Projeto

O presente projeto tem como objetivos:
a) O desenvolvimento de um jogo para dispositivos moéveis
(smartphones);
b) No modelo de monetizacao Freemium;
c) O género do jogo foi definido como de Puzzle;
d) O projeto tera como publico alvo criancas e adolescentes de 8 a
14 anos e jogadores casuais;
e) O aplicativo devera ser desenvolvido para smartphones Android
mid-end (intermediarios) e iOS.
Conteudo do Projeto
Esse projeto tera como produto final um jogo mobile (Android e iOS),
obedecendo os pré-requisitos estabelecidos pelo Patrocinador, registrados
nas Expectativas do Projeto desse documento. Inclui-se nesse projeto a
elaboracao do GDD (Game Design Document), bem como a criacao de todos
os artefatos digitais (modelos 3D, texturas, animacgoes, sons), a programacao,
testes e polimento. O prazo do projeto é de 6 meses.
Resultados do Projeto
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a) ROI (Return of Investment) em 1 ano ou menos para o patrocinador e
para a empresa;

b) 10.000 downloads no més de lancamento;

c) Mencao organica (sem necessidade de patrocinio) em ao menos 2
canais no Youtube de relevancia (com mais de 50.000 inscritos).

d) Conversao de “free” para “premium” de 5% dos usuarios em 1 ano ou
menos.

O patrocinador é responsavel pela publicacao e divulgacao do jogo nas
lojas de aplicativo (Play Store e App Store), assim essas atividades ficam fora
do escopo desse projeto. Além disso, a pesquisa de mercado ja foi realizada
pelo patrocinador, eliminando assim a necessidade de incluir essa atividade
no escopo do projeto, visto que esta pronta.

Nome Assinatura Data

Fonte: Autor

3.2 Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

1. Projeto
1.1. Definicao de escopo
1.1.1. Plano de Projeto
1.1.1.1. Termo de Abertura
.1.2. Aprovagéo do Termo de Abertura
.1.3. Declaragéo do Escopo
1.4. EAP
.1.5. Recursos
.1.6. Cronograma
.1.7. Custos
.1.8. Riscos

B N L S U G—

.1.1.9. Comunicacao
.1.1.10. Qualidade
.1.1.11. Apresentagéo do Plano do Projeto

P N T S U U G U U



1.2

1.3.
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1.1.2. Kick-Off
1.1.2.1. Reunido de Apresentacao da Equipe
1.1.2.2. Alocacao da Equipe
1.1.2.3. Apresentacao do Projeto a Equipe
Pré-Producéao
1.2.1. Game Design Proposal
1.2.1.1. Estudo de Referéncias
1.2.1.2. Definicao das limitacoes técnicas (marco)
1.2.1.3. Reunidao de Acompanhamento de Fase
1.2.2. Desenvolvimento do Protétipo
1.2.2.1. Brainstorm
1.2.2.2. Protétipo Inicial
1.2.2.3. Teste de Protétipo
1.2.2.4. Reuniao de Acompanhamento de Fase
1.2.2.5. Entrega do Prot6tipo (marco)
1.2.3. Direcao Artistica
1.2.3.1. Estudo de Referéncias
1.2.3.2. Arte Conceitual
1.2.3.3. Criacao de Wireframes (Fluxo de Telas)
1.2.3.4. Reunido de Acompanhamento de Fase
1.2.4. Entrega do Game Design Proposal (marco)
Producéao
1.3.1. Game Design
1.3.1.1. Defini¢cdo de valores padrdes
1.3.1.2. Criacao do roteiro
1.3.1.3. Reunidao de Acompanhamento de Fase
1.3.1.4. Planejamento do Level Design
1.3.1.5. Reunido de Acompanhamento de Fase
1.3.1.6. Balanceamento
1.3.2. Arte
1.3.2.1. Criacéo de Interface de Usuario
1.3.2.2. Criacao dos elementos graficos de jogabilidade
1.3.2.3. Reunido de Acompanhamento de Fase
1.3.2.4. Animagéo dos elementos graficos
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1.3.2.5. Criacao de texturas
1.3.2.6. Reuniao de Acompanhamento de Fase
1.3.3. Audio
1.3.3.1. Composicao da Trilha Sonora
1.3.3.2. Reunidao de Acompanhamento de Fase
1.3.3.3. Composicao de Efeitos Sonoros
1.3.4. Programacao
1.3.4.1. Aprimoramento do Prot6tipo
1.3.4.2. Implementagéo do Fluxo de Tela
1.3.4.3. Implementacao do Level Design (marco)
1.3.4.4. Reunido de Acompanhamento de Fase
1.3.4.5. Implementagéo dos elementos graficos
1.3.4.6. Implementagéo do audio
1.3.4.7. Reuniao de Acompanhamento de Fase
1.3.4.8. Testes e Balanceamento
1.3.4.9. Entrega da versao Beta (marco)
1.4. Testes e Polimento
1.4.1. Homologacéao
1.4.1.1. Criacdo de Ambiente de Testes
1.4.1.2. Teste do Level Design
1.4.1.3. Simulacao Geral da aplicacao (marco)
1.4.1.4. Reuniao de Acompanhamento de Fase
1.4.2. Polimento
1.4.2.1. Ajustes e corre¢des decorrentes dos testes
1.4.2.2. Entrega da verséo 1.0 do jogo (marco)
1.4.2.3. Cadastro do jogo nas lojas de aplicativo
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Figura 1 - Estrutura Analitica do Projeto
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3.3 Dicionario da Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

Tabela 4 - Dicionario da Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

Sequéncia
1.1
1.1.1
1.1.1.1

1.1.1.2

1.1.1.3

1.1.1.4

1.1.1.5

1.1.1.6

1.1.1.7

1.1.1.8

1.1.1.9

Tarefa
Definicao de escopo
Plano de Projeto

Termo de Abertura

Aprovacao do Termo de
Abertura

Declaracao do Escopo

EAP

Recursos

Cronograma

Custos

Riscos

Comunicacéao

Atividade

Elaborar o plano de projeto.
Elaborar o Termo de Abertura do
Projeto, com as diretrizes
principais.

Aprovar o Termo de Abertura

Elaborar e aprovar o documento
que definird o escopo detalhado
do projeto.

Definir a Estrutura Analitica do
Projeto.

Levantar e documentar as
necessidades de recursos e o
plano de recursos humanos para
0 projeto.

Elaborar e aprovar um
cronograma para o projeto, com
uma estimativa de duracdo, bem
como inicio e fim das atividades.
Elaborar e aprovar o plano de
custos do projeto.

Elaborar e aprovar o plano de
gerenciamento de riscos do
projeto.

Elaborar e aprovar o plano de
gerenciamento das

comunicacodes do projeto.



1.1.1.10

1.1.1.11

1.1.2

1.1.2.1

1.1.2.2

1.1.23

1.2
1.2.1

1.2.1.1

1.2.1.2

Qualidade

Apresentagao do Plano do

Projeto

Kick-Off

Reunido de Apresentacao da
Equipe

Alocacéao da Equipe

Apresentacao do Projeto a
Equipe

Pré-Producao

Game Design Proposal

Estudo de Referéncias

Defini¢cdo das limitages

técnicas (marco)
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Elaborar o plano para monitorar e
mensurar a qualidade do projeto.
Apresentar aos stakeholders o
plano do projeto, contendo todos
os documentos e planos
elaborados até o momento.
Reunir os lideres de equipe de
desenvolvimento e a empresa
patrocinadora e integrar todos
aos objetivos e escopo do
projeto.

Os lideres de equipe de
desenvolvimento devem
apresentar ao gerente de projeto
quais colaboradores serao
utilizados no projeto.

Atribuir as funcdes aos
colaboradores que farao parte da
equipe de desenvolvimento.
Reunir os demais colaboradores
e integra-los dos objetivos e

escopo do projeto.

Elaborar documento contendo a
proposta de jogo a @ ser
desenvolvido, para fins de
aprovacao das partes envolvidas.
Analisar e documentar ideias de
jogos e estéticas visuais a serem
adotadas no projeto.

Analisar quais serdo os desafios
e limitagcoes técnicas decorrentes

da proposta do jogo aprovada



1.2.1.3

1.2.2

1.2.2.1

1.2.2.2

1.2.2.3

1.2.2.4

1.2.2.5

1.2.3

1.2.3.1

1.2.3.2

Reunidao de Acompanhamento
de Fase

Desenvolvimento do Protétipo

Brainstorm

Protétipo Inicial

Teste de Protétipo

Reunidao de Acompanhamento
de Fase

Entrega do Protétipo (marco)

Direcao Artistica

Estudo de Referéncias

Arte Conceitual
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Atualizacdo do andamento do
projeto.

Criacao de um protétipo do jogo,
sem arte final, contendo as
mecanicas basicas e loop de
jogabilidade, para fins de
aprovacdo da jogabilidade. Na
pratica € um MVP (Minimum
Viable Product)

Documentar ideias advindas da
equipe de desenvolvimento sobre
questdes envolvendo mecanicas,
jogabilidade, modelo de
monetizacao, narrativa, etc.
Entrega da primeira versdo do
protétipo.

Ajustar falhas do protétipo e
testar ideias advindas dos
brainstorms.

Atualizacdo do andamento do
projeto.

Aprovacao do protétipo inicial por
parte das partes interessadas.
Definicdo das diretrizes referentes
a producgao visual e estética do
jogo.

Analisar e documentar estéticas
visuais a serem adotadas no
projeto.

Criar ilustragbes conceituais, a
fim de demonstrar a equipe de
projeto o “look and feel” do jogo,

qual deve ser a estética,



1.23.3

1.2.3.4

1.2.4

1.3
1.3.1

1.3.1.1

1.3.1.2

1.3.1.3

1.3.1.4

1.3.1.5

1.3.1.6

Criacao de Wireframes (Fluxo
de Telas)

Reunido de Acompanhamento
de Fase

Entrega do Game Design
Proposal (marco)

Producao

Game Design

Definicdo de valores padroes

Criacao do roteiro

Reunidao de Acompanhamento
de Fase

Planejamento do Level Design

Reunido de Acompanhamento
de Fase

Balanceamento
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tonalidade e estilo visual a ser
seguido.

Documentar a quantidade de
telas previstas no jogo, bem como
uma previsdao do seu conteudo e
o fluxo logico entre elas.
Atualizagdo do andamento do
projeto.

Entregar e aprovar a proposta de

jogo com as partes envolvidas.

Area responsavel pela
dificuldade,

mecanicas e diversao do jogo.

jogabilidade,
Definir quais variaveis
influenciarao a dificuldade do jogo
e valores bases para serem
modificados a medida que o jogo
for desenvolvido.

Elaboracdo da narrativa do jogo,
contendo a histéria, dialogos,
personagens, etc.

Atualizacdo do andamento do
projeto.

Planejar como sera a progressao
do jogo, desafios e recompensas
que serao apresentados ao
jogador.

Atualizagdo do andamento do
projeto.

Ajustar os valores referentes a
dificuldade, de modo a deixar a
progressdo da dificuldade mais



1.3.2

1.3.2.1

1.3.2.2

1.3.2.3

1.3.2.4

1.3.2.5

1.3.2.6

1.3.3

1.3.3.1

1.3.3.2

Arte

Criagao de Interface de Usuario

Criagcao dos elementos gréaficos
de jogabilidade

Reunido de Acompanhamento
de Fase
Animacéo dos elementos

graficos

Criacao de texturas

Reunido de Acompanhamento

de Fase
Audio

Composicao da Trilha Sonora

Reunido de Acompanhamento
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natural.

Area responsavel pela aparéncia
do jogo, bem como todos os
elementos visuais e de interface.
Criar 0s elementos que
pertencem a Interface de Usuario,
como botdes, caixas de dialogos
e menus, conforme previsto nos
Wireframes.

Criar os objetos, personagens e
cenarios que fazem parte do jogo
em si, de acordo com a direcao
artistica e artes conceituais.
Atualizagdo do andamento do
projeto.
Animar, dar movimento aos
elementos que ndo sao estaticos,
como personagens ou elementos
interativos.

Criar as texturas de objetos 3D,
conforme direcdo artistica ou
ilustrar o preenchimento de
objetos 2D conforme direcdo
artistica.

Atualizagdo do andamento do
projeto.

Area responsavel pelas questdes
sonoras do jogo.

Criar trilhas sonoras para menus
e para o0 jogo em si, de acordo
com a intencao almejada pela
direcdo artistica.

Atualizagdo do andamento do



1.3.3.3

1.3.4

1.3.4.1

1.3.4.2

1.3.4.3

1.3.4.4

1.3.4.5

1.3.4.6

1.3.4.7

1.3.4.8

1.3.4.9

de Fase

Composicao de Efeitos Sonoros

Programacao

Aprimoramento do Prot6tipo

Implementagéo do Fluxo de
Tela

Implementacao do Level Design

(marco)

Reunido de Acompanhamento
de Fase
Implementagédo dos elementos

graficos

Implementagéo do audio

Reunidao de Acompanhamento
de Fase

Testes e Balanceamento

Entrega da versao Beta (marco)
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projeto.

Criar efeitos sonoros diversos, de
feedback para o usuario, como
cliques, alertas, erro, etc.

Area responsavel pelo
funcionamento do jogo e
integracao das demais areas.
Ajustar o protétipo a medida que
as demais areas forem
entregando suas tarefas.
Programar o funcionamento dos
menus de acordo com O
Wireframe.
Programar e integrar a
progressdo do jogo de acordo
com o Planejamento do Level
Design.

Atualizagdo do andamento do
projeto.
Programar e integrar o0s
elementos graficos criados pelos
artistas do projeto, a medida em
que forem entregues.

Programar e integrar os arquivos
de audio a medida em que forem
entregues.

Atualizacdo do andamento do
projeto.
Testar internamente 0 jogo
(versao Alpha) para corrigir bugs
e problemas de jogabilidade.
Aprovar com as partes

interessadas a versao Beta do



1.4 Testes e Polimento

1.4.1 Homologacao

1.4.1.1 Criacao de Ambiente de Testes

1.4.1.2 Teste do Level Design

1.4.1.3 Simulacao Geral da aplicacao
(marco)

1.4.1.4 Reunidao de Acompanhamento
de Fase

1.4.2 Polimento

1.4.21 Ajustes e corregdes decorrentes
dos testes

1.4.2.2 Entrega da versao 1.0 do jogo
(marco)

1.4.23 Cadastro do jogo nas lojas de
aplicativo

Fonte: Autor

3.4 Entregas Principais do Projeto
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jogo.

Cadastrar a empresa como
desenvolvedora nas lojas Play
Store e App Store.

Elaborar as métricas de teste,
bem como a metodologia a ser
utilizada.

Testar a progressdao do jogo, a
fim de detectar desafios muito
faceis ou dificeis.

Testar a usabilidade geral do
jogo, a fim de identificar como se
da a experiéncia do usuario (UX).
Atualizacdo do andamento do
projeto.

Ajustar questdes artisticas, de
design ou programacado que
merecem uma melhor finalizacao.
Ajustar bugs e problemas de
jogabilidade identificados nos
testes.

Aprovar com as partes envolvidas
a versao 1.0 do jogo.

Cadastrar o projeto nas lojas Play
Store e App Store.

O projeto em questao esta dividido em diversas etapas, podendo-se apontar

as principais entregas em:
a) Plano de Projeto aprovado;
b) Proposta de Jogo concluida;
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c) Limitagdes técnicas identificadas;

d) Protétipo aprovado;

e) Direcao artistica aprovada;

f) Estrutura do jogo concluida;

g) Balanceamento e testes executados;
h) Langamento do jogo;

i) Finalizagao.

3.5 Plano de Gerenciamento de Escopo

Por se tratar de um projeto de desenvolvimento de um jogo, um produto
tecnoldgico intangivel composto da unido entre design, tecnologia da informacéao e
psicologia, o0 mesmo esta sujeito a diversas mudancas ao longo do seu
desenvolvimento. Portanto, dada sua natureza intangivel, para o sucesso na
execucao do projeto serd imprescindivel que o gerente de projeto detalhe ao
maximo o funcionamento proposto do jogo, suas caracteristicas e resultados
esperados. Assim, diminui-se a chance de alteracbes néo previstas, o que por
consequéncia afeta o escopo do projeto.

Por fim, fica definido que Richard Nunes da Silva, Gerente do Projeto, sera
responsavel pelo gerenciamento do escopo do projeto.



28

4 GERENCIAMENTO DE TEMPO

Um correto gerenciamento de tempo sera fundamental para o sucesso do
projeto em questao, visto que o0s recursos advindos da empresa patrocinadora sao
limitados e as partes interessadas pretendem trabalhar em projetos semelhantes no
futuro. Assim, ao administrar corretamente o tempo, o gerente do projeto estara
auxiliando na economia (ou evitando o desperdicio) de recursos, 0 que € benéfico

para todas as partes envolvidas.
4.1 Metodologia de Gerenciamento de Tempo

A Gestao de Tempo sera realizada através do MS Project, ferramenta que
sera utilizada conjuntamente para a definicao, sequenciamento, duragéo e custo das
atividades do projeto.

Estando o projeto devidamente incorporado ao MS Project, sera definida
entdo a linha de base do projeto, que servira como referéncia para o
acompanhamento das atividades. E, portanto, responsabilidade do Gerente do
Projeto monitorar, atualizar e coordenar o andamento das atividades, comparando
aquilo que foi planejado com o que foi de fato realizado.

Semanalmente ou a cada reunido de acompanhamento do projeto (o que
ocorrer primeiro), o Gerente do Projeto deve atualizar o andamento do projeto,
através do Gréfico de Gantt (percentual completo) realizando os devidos ajustes
quando necessario. As mudancas, quando necessarias, devem respeitar as
diretrizes definidas na secao “Priorizacdo das Mudancas nos Prazos”.

Além disso, o projeto ndo prevé um buffer de tempo, ou seja, uma margem de
atraso no término do projeto. Isso se deve ao fato de que o sequenciamento de

atividades sera realizado através da metodologia de caminho critico.
4.2 Priorizacao das Mudancas nos Prazos

As mudancas dos projetos devem ser categorizadas de acordo com sua
prioridade:

a) Prioridade Critica: Sao as atividades que apresentarem mais de 40%

de atraso em relacdo ao prazo estimado. Além disso, sdo atividades
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que estdo no caminho critico. E responsabilidade do lider da area em
questdo (Ex: Programador Lider) comunicar ao Gerente do Projeto
sobre a atividade em atraso e discutir em conjunto sobre o curso de
acdes a serem tomadas. Horas-extras ou banco de horas poderao ser
utilizados para o cumprimento de mudancas Criticas. ldealmente uma
mudanga nunca deve ser classificada diretamente como Ciritica,
devendo portanto ser elevada de algum outro status. Caso uma
atividade imediatamente seja classificada como Critica, sinaliza uma
falha de comunicacéo na equipe, visto que o Gerente de Projetos néao
estava ciente do atraso de mais de 40% da atividade em questao;
Prioridade Alta: Sao atividades que apresentam ao menos 20% de
atraso e que estejam no caminho critico. O lider da area em questao
(Ex. Programador Lider) deve comunicar ao Gerente do Projeto sobre
o atraso, e discutir em conjunto sobre o curso de acdes a serem
tomadas. Banco de horas poderao ser utilizados para o cumprimento
de mudancgas classificadas com Prioridade Alta;

Prioridade Média: Sao atividades que apresentam ao menos 20% de
atraso e que ndo estejam no caminho critico. O lider da area em
questdo (Ex. Programador Lider) deve comunicar ao Gerente do
Projeto sobre o atraso, devendo o mesmo entao ajustar o cronograma
de acordo com o andamento das demais atividades. Banco de horas
poderdo ser utilizados, porém devem ser evitados quando possivel;
Prioridade Baixa: Sdo atividades que apresentam até 20% de atraso e
que nao estejam no caminho critico. O lider da area em questao (Ex.
Programador Lider) deve comunicar ao Gerente do Projeto sobre o
atraso, devendo o mesmo entdo ajustar o cronograma de acordo com o

andamento das demais atividades.
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4.3 Cronograma
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58 Implementagdo do Fluxe de Tela —F wImplementacéo do Fluxo de Tela
E Reunido de Acompanhamento de Fase tﬁ‘e""i“ de Acompanhamento de Fase :
60 Implementagio do Level Design L)) ;’lmplemmtag?‘o do Level Design H
L Reunido de Acompanhamento de Fase Reunido de A h to de Fase
62 Implementagio dos elementos gréficos ﬁ" ! X Implementagio dos dementos grificos
63 Reunido de Acompanhamento de Fase 3y Reunido de Acomp de Fase
[ Implementagdo do dudio b Implementagio do dudio :
| 8 | Reunido de Acompanhamento de Fase f{Reurido de Acompanhamenfo d Fase
56 Testes e Balanceamento Testes e Balanceamento
[ | Entrega da vers3o Beta ¥ Entrega da versio Beta
[ 8 | Testese Polimento Testes e
| 8 | Homologagio Homojogach
| 7 Criagdo de Ambiente de Testes T Criagio de Ambiente de Testes
n Teste do Level Design < Teste do Level Design
[ 7] simulagio Geral da aplicacio Simulagio Geral da aplicacio
73 Reunido de Acompanhamento de Fase 1Rennii de Acompanhamento de Fase
[ 7|  polimento Polimento
| 7 Ajustes e corregBes decorrentes dos testes ‘Ajustes e corregies decorrentes dos testes
| 7| Entregada versdo 1.0 do jogo 1;'IEntrega da versio 1.0do jogo
7 Cadastro do jogo nas lojas de aplicativo " Cadastro do jogo nas lojas de aplicativo

Figura 2 - Grafico de Gantt
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ID Mome da Tarefa Duragéc Trabalhe  [Custo Inicio Término Predecessores
1 |Projeto de Jogo Digital 1045hrs  3.040 hrs R$65.375,31  Mon 02/04/18 Mon 01/10/18
2 Definigdo de Escopo 79 hrs 108hrs  R$1.677,10  Mon 02/04/18 Fri13/04/18
3 Plano de Projeto 69 hrs 68 hrs  R$1.030,20 Mon 02/04/18 Thu12/04/18
15 Kick-0Off 10 hrs 40 hrs RS 646,00 Thu12/04/18 Fri13/04/18
16 Alocagdo daEquipe 4 hrs 4 hrs RS 60,60 Thu 12/04/18  Fril3/04/18 14
17 Apresentacdo do Projeto 4 Equipe 2 hrs 8 hrs RS 137,86 Fri 13/04/18 | Fri13/04/18 16
18 Reunido de Apresentacdo da Equipe 4 hrs 28 hrs RS 448,44 Fri 13/04/18  Fri13/04/18 17
19 Pré-Produgdo 176 hrs 500hrs  R$8.462,48  Mon 16/04/18 Wed 16/05/18 2
36 Produgdo 576 hrs 2545 hrs  R$42.125,17 'Wed 16/05/18 Fri 24/08/18 19
37 Game Design 176 hrs 168hrs  R$2.545,20 Wed 16/05/18 Fri 15/06/18
38 Definigdo de valores padres 16 hrs 16 hrs RS 242,40 Wed 16/05/18 Fri18/05/18 35
39 Criagdo do roteiro 32 hrs 32 hrs RS 484,80 Fri 18/05/18 | Thu 24/05/18 38
40 Reunido de Acompanhamento de Fase 4 hrs 8hrs R$121,20 Thu 24/05/18 Thu 24/05/18 3839
41 Planejamento do Level Design 80 hrs 80 hrs  RS$1.212,00 Thu 24/05/18 = Fri08/06/18 40
42 Reunidio de Acompanhamento de Fase 4 hrs 8 hrs R$121,20 Fri 08/06/18 Mon 11/06/18 41
43 Balanceamento 24 hrs 24 hrs R5363,60 Mon 11/06/18  Fri 15/06/18 41;42
44 Arte 456 hrs 832hrs  RS$ 12.847,20 Fri 18/05/18 Tue 07/08/18
45 Criagdo de Interface de Usudrio 40 hrs 40 hrs RS 484,80 Fri 18/05/18 | Fri 25/05/18 35;3955
46 Criagdo dos elementos graficos de jogabilidade  320hrs 320 hrs R$5.817,60 Mon 21/05/18 Mon 16/07/18 35;3955;4555+8 hrs
47 Reunifio de Acompanhamento de Fase 4 hrs 16 hrs RS 242,40 Mon 16/07/18 Mon 16/07/18 45:46
48 Animacggo dos elementos graficos 320hrs 320 hrs R$ 3.878,40 Mon 28/05/18 Tue 24/07/18 4p55+46hrs
49 Criagio de texturas 120hrs 120hrs  R$2.181,60  Mon 16/07/18 Man 06/08/18 a7
50 Reunido de Acompanhamento de Fase 4 hrs 16 hrs RS 242,40 Mon 06/08/18 Tue 07/08/18 48:49
51 Audio 328hrs 344hrs  R$5.211,60 Wed 16/05/18 Thu12/07/18
52 Composigdo da Trilha Sonora 160hrs 160hrs  R52.424,00  Wed 16/05/18 Wed 13/06/18 35
53 Reunifio de Acompanhamento de Fase 4 hrs 12 hrs RS 181,80 Wed 13/06/18 Wed 13/06,/18 52
54 Composicdo de Efeitos Sonoros 160hrs 160 hrs R$ 2.424,00 Wed 13/06/18 Wed 11/07/18 53
35 Reunifo de Acompanhamento de Fase 4hrs 12 hrs R5181,80 Wed 11/07/18 Thu 12/07/18 54
56 Programacio 568 hrs 1.200 hrs  R$21.521,17  Thul17/05/18 Fri24/08/18
57 Aprimoramento do Prototipo 568 hrs 1.201 hrs  R$21.521,17  Thul17/05/18 Fri24/08/18
58 Implementagdo do Fluxo de Tela 80 hrs 80 hrs R$1.272,80 Mon 21/05/18 Mon 04/06/18  33;4555+8hrs
59 Reuniio de Acompanhamento de Fase 4 hrs 12 hrs RS 206,04 Wed 06/06/18 Wed 06/06/18 58FS+19 hrs;605F
60 Implementacdo do Level Design 319hrs 315 hrs R$6.523,55 Thu 17/05/18 Fri13/07/18 3855+8 hrs
61 Reunifo de Acompanhamento de Fase 6 hrs 18 hrs R5304,50 Fri 13/07/18 Men 16/07/18 60
62 Implementagio dos elementos graficos 280hrs 280hrs  RS4.454,80  Mon 04/06/18 Tue 24/07/18  4655+40 hrs;58
63 Reunidio de Acompanhamento de Fase 4 hrs 16 hrs RS 266,64 Thu 28/06/18 Thu 28/06/18 62554140 hrs
64 Implementagio do dudio 100hrs 100 hrs RS 2.045,00 Mon 16/07/18 Wed 01/08/18 55;60;61
65 Reunio de Acompanhamento de Fase 4 hrs 16 hrs RS 266,64 Thu 02/08/18 Thu 02/08/18 64
66 Testes e Balanceamento 120hrs 360hrs  RS$6.181,20 Thu 02/08/18 = Fri 24/08/18 65
67 Entrega da versdo Beta 0hrs 0hrs RS 0,00 Fri 24/08/18  Fri 24/08/18 66
68 Testes e Polimento 212 hrs 796 hrs RS 13.110,56 Fri 24/08/18 Mon 01/10/18 36
69 Homologagio 180 hrs 500hrs  R$8.350,44 Fri 24/08/18 Tue 25/09/18
o Criagdo de Ambiente de Testes 16 hrs 32 hrs R5569,60 Fri 24/08/18 Tue 28/08/18 67
m Teste do Level Design 80 hrs 160hrs RS 2.848,00 Tue 28/08/18 Tue 11/09/18 70
2 Simulacdo Geral da aplicagio 80 hrs 280hrs RS 4.484,40 Tue 11/09/18 Tue 25/09/18 71
IE Reunifo de Acompanhamento de Fase 4 hrs 28 hrs RS 447,44 Tue 25/09/18 Tue 25/09/18 72
74 Polimento 092 hrs 206hrs  R$4.760,12 Fri 14/09/18 Mon 01/10/18
73 Ajustes e corregies decorrentes dos testes 80 hrs 280hrs RS 4.484,40 Fri 14/09/18 Mon 01/10/18 7255+24 hrs
76 Entregada versdo 1.0 do jogo 0 hrs 0hrs RS 0,00 Mon 01/10/18 Mon 01/10/18 75
i Cadastro do jogo nas lojas de aplicativo 4 hrs 16 hrs RS 275,72 Mon 01/10/18 Mon 01/10/18 76

Figura 3 - Cronograma das Tarefas do Projeto
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5 GERENCIAMENTO DE CUSTOS
5.1 Estimativa dos Custos

Os custos das atividades do projeto em questdo serdo estimados durante a
fase de Pré-Producao do projeto em questao, visto que sera durante essa etapa que
serao definidas as atividades necessarias, bem como 0s recursos necessarios.

Nessa etapa serdo estimadas as quantidades de horas de trabalho
necessarias para cada etapa do projeto, recursos humanos necessarios para o
projeto bem como os custos fixos da empresa. Para a elaboracdo dessas
estimativas, serdo adotados os seguintes critérios:

a) Referéncia de custos reais de projetos anteriores realizados pela
equipe, no quesito horas de trabalho necessarias, a fim de calcular o
valor-hora para cada atividade. Executor: Game Designer;

b) Para Recursos Humanos, utilizar o histérico de projetos anteriores, a
fim de identificar gargalos e possiveis adicbes a equipe (consultorias
ou terceirizacdo), a fim de sanar os problemas anteriormente
vivenciados. Executor: Gerente de Projetos;

c) Para custos fixos e também aquisicbes em geral (computadores,
licencas de software, etc.), utilizar como referéncia os precos
praticados nos ultimos 12 meses, atualizados pelo indice IPCA.
Executor: Gerente de Compras.

Para fins de elaboracdo das estimativas de custos, serdo consideradas as
seguintes unidades de medida:

Tabela 5 - Unidade de Medida para Estimativa de Custos

Categoria Unidade de Medida Auxiliar

Recurso Humano (Interno) Hora
Recurso Humano (Terceirizado) Hora
Equipamento Unitario
Licencas (Software) Unitario
Instalacao Dia

Fonte: Autor
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Como a equipe utilizara de uma metodologia agil de desenvolvimento, os
custos estdo sujeitos a revisbes semanais, a fim de condizer com a realidade do
projeto. Mudancas referentes as categorias de Recurso Humano devem passar pela
aprovacao do Gerente de Projetos, enquanto que alteracdes nas categorias cujas
unidades de medidas ndo sejam “Hora”, devem ser aprovadas pelo Gerente de
Compras do setor financeiro da empresa.

Todos os valores serdo estimados em Reais (R$). Em caso de necessidade
de conversdo sera utilizado o délar comercial como moeda de referéncia, sendo
considerado o valor mais alto do més em que as estimativas estdo sendo
elaboradas. Os valores devem ser atualizados semanalmente, até que a atividade
relacionada seja executada ou a compra realizada.

Todos o0s custos, sem excecdo, serdo orcados com uma margem de
seguranca de 10% para mais. Ou seja, caso a estimativa de horas necessarias para
uma atividade seja 10 horas, o valor estimado final sera de 11 horas, sendo as

mesmas arredondadas para cima em caso de valores nao-inteiros.

5.2 Elaboracao do Orcamento

O orcamento oficial do projeto sera elaborado pelo Gerente de Projeto, de
acordo com as estimativas de custos repassados pelo restante da equipe, conforme
descrito na secéo anterior.

Os valores podem ser reajustados semanalmente, contanto que permanecam
dentro dos limites orcamentarios do projeto. Todas as mudangas no orcamento
devem ser registradas semanalmente nas “Revisdées de Planejamento”, com data e
assinatura do responsavel pela solicitacéao.

Caso alguma mudanca no orgamento ocorra de modo que nao seja possivel
concilia-la com os limites orcamentarios do projeto ao longo de duas quinzenas, sera
necessario revisar 0 escopo com as partes interessadas.

O orcamento do projeto serd obtido a partir da soma total dos custos das
atividades de cada pacote de trabalho previsto na Estrutura Analitica do Projeto
(EAP) e do projeto como um todo.
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5.3 Reservas Financeiras

As reservas financeiras desse projeto sdo descritas a seguir:

5.3.1 Reserva de Contingéncia

As Reservas de Contingéncia, sendo as provisbes para mudancas
imprevistas mas potencialmente necessarias e que podem resultar de riscos
registrados e que venham a ocorrer, deve estar atrelada ao orcamento total de cada
pacote de trabalho. Dito disso, a Diretoria Financeira aprovou uma reserva de
contingéncia equivalente a 7% do custo total estimado do projeto, totalizando o valor
de R$ 4.576,27.

Faz-se importante frisar que como serdo discriminados os riscos em cada
pacote de trabalho, os valores nao utilizados em um pacote ndo poderdo ser
utilizados em outro. Os detalhes sobre os riscos serdo apresentados na sec¢ao Plano
de Gerenciamento de Riscos.

Esses valores tém como objetivo Unica e exclusivamente permitir uma
resposta aos riscos previamente identificados que podem afetar o andamento
planejado do projeto. O Gerente de Projetos tem autonomia para utilizar até 15%
deste valor sem aprovacao da Diretoria Executiva.

5.3.2 Reserva Gerencial

Para aqueles riscos nao previstos neste projeto, destina-se a Reserva
Gerencial. De acordo com a aprovagao da Diretoria Financeira, estabeleceu-se uma
Reserva Gerencial de 5% do custo total estimado do projeto mais a reserva de
contingéncia, o que totaliza no valor de R$ 3.497,57.

Diferentemente da Reserva de Contingéncia, esse valor ndo € dividido de
acordo com os pacotes de trabalhos, sendo assim comum para todas as etapas do
projeto. Essa reserva nao faz parte da Linha de Base de Desempenho dos Custos
do projeto.

O Gerente de Projetos tem autonomia para utilizar até 15% deste valor sem
aprovacao da Diretoria Executiva.
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5.4 Controle de Custos

A fim de facilitar o célculo dos custos reais do projeto, o0 progresso do mesmo,
bem como a utilizacdo dos recursos serao registrados no MS-Project, através do
registro das horas trabalhadas em cada atividade. Todos os levantamentos de horas
trabalhadas nas atividades, serdo realizados semanalmente pelo gerente do projeto,
consultando os responsaveis pela tarefa em questao.

Com o intuito de garantir a integridade do escopo do projeto, foi estipulada
uma margem de seguranca de 10% nas estimativas de custos. Além dessa
seguranca, serao aceitos desvios no orcamento na ordem de 10% até a conclusao
das etapas de Definicado de Escopo e Pré-Producéo. Durante as etapas de Producao
e Testes e Polimentos a tolerancia cai para 5%. As variagcdes serdao analisadas
através do indice de Desempenho de Custo (IDC) (PMI, 2013), devendo o mesmo
ficar acima de 0,90 e 0,95 dependendo do pacote de trabalho em questao.

E responsabilidade do Gerente de Projetos monitorar a variagdo desses
valores e tomar as acdes corretivas necessarias, bem como possiveis acoes

preventivas, com auxilio dos profissionais relacionados ao problema em questao.
5.5 Controle de Desempenho

A seguir sera apresentado o processo para controle de desempenho no

projeto em questao.
5.5.1 Linha de Base de Desempenho

Com o objetivo de avaliar o desempenho ao longo do projeto sera elaborada a
Linha de Base de Desempenho dos Custos do Projeto, seguindo o0 mesmo modelo
apresentado na sec¢ado Controle de Custos, quinzenalmente. Além disso, a Linha de
Base de Desempenho do custo total do projeto sera apresentada como grafico de
Curva S, auxiliando assim a medicdo e acompanhamento do desempenho do projeto
com o passar do tempo.
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5.5.2 Gerenciamento do Desempenho

O desempenho do projeto em questdo sera gerenciado através do método de
Gerenciamento do Valor Agregado (Earned Value Management — EVM) (PMI, 2013).
Assim, tendo sido estabelecida a Linha de Base de Desempenho sera necessario
medir e analisar o desempenho em comparag¢do com a Linha de Base.

Para isso, serao registrados os usos dos recursos durante a execucao das
tarefas, visando calcular os custos reais das mesmas. Em seguida, sera medido e
registrado o progresso fisico do trabalho, sendo que o avanco do projeto sera
medido através de marcos. Assim, cada etapa do projeto (Definicdo de Escopo, Pré-
Producédo, Producdo e Testes e Polimentos) possui pacotes de trabalhos que
representam uma parcela da conclusdo da etapa em questdo. Conforme as
atividades referentes ao pacote de trabalho forem concluidas, o responsavel pela
tarefa apontara o percentual fisico concluido, referente a tarefa, respeitando os
seguintes valores: 0%, 25%, 50%, 75% ou 100%.

Em seguida, com as informacdes referentes ao Valor Agregado (VA), o
gerente de projeto devera compara-las ao Valor Planejado (VP) a fim de identificar
se o projeto esta atrasado ou adiantado em relagdo ao cronograma. Para isso, sera
utilizada a medicao de Variacdo de Prazos (VPR), expressa pela férmula VPR% =
VPR / VP, sendo que VPR = VA - VP.

Caso a VPR% esteja abaixo de -10% (ou seja, o projeto esta atrasado), sera
responsabilidade do gerente de projeto planejar agdes preventivas, e comunicar a
equipe sobre os problemas de desempenho bem como as a¢des a serem tomadas.
Caso esse valor figue abaixo de -20%, serdo necessarias acdes corretivas mais

drasticas, incluindo (mas nao se limitando a) uma possivel revisao de escopo.

5.6 Integracao dos Processos

Todas solicitacdes relacionadas a verbas e pagamentos devem ser enviadas
através de e-mail para o gerente de projetos, sendo esse o responsavel pelo
encaminhamento da mesma para o setor financeiro da empresa. Este por sua vez,
analisara a solicitacdo e, caso seja possivel, liberara o pagamento e valores
correspondentes.
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As despesas relacionadas a Recursos Humanos serdo repassadas
mensalmente por e-mail para o setor financeiro da empresa, sendo essa atividade
responsabilidade do gerente do projeto. Custos relacionados a terceirizacdes devem
ser repassadas da mesma maneira, porém em intervalos de 15 dias. Os valores

serao entdo repassados aos colaboradores, de acordo com seus contratos.
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6 GERENCIAMENTO DE RECURSOS

No plano de Gerenciamento de Recursos serdo definidos os requisitos e
quantificados os recursos necessarios para o desenvolvimento do projeto em
questdo. Serdo deliberadas as responsabilidades dos membros da equipe, a
hierarquia, bonificacdes e avaliacées dos integrantes do projeto.

Todos os membros citados nesse plano estdo sujeitos a serem alterados
antes da definicao da equipe de trabalho, prevista nas atividades do projeto.

6.1 Abordagem para Influéncia

A seguir sdo apresentados as partes interessadas no projeto, suas
expectativas e possiveis impactos no projeto. Também sdo expostas algumas
estratégias para reduzir obstaculos ou ganhar apoio das partes interessadas.

Tabela 6 - Tabela de Abordagem para Influéncia

Impacto Estratégias para ganhar

Parte .
Papel Interesse (o]1} suporte ou reduzir
Interessada A .
Influéncia obstaculos

Primeiro projeto de jogo o
) Estudar a possibilidade
no modelo “freemium”

Ricardo _ . _ de algum treinamento
Game Designer = em que trabalhara. Quer = Apoio Forte
Nunes ) referente ao modelo
acrescentar isso em seu _
. “freemium”.
portfolio.
Envolver no processo de
. . i game design e tomada
Maria Diretora o o Apoio o )
. Terd liberdade artistica. de decisées, a fim de
Pereira Artistica Fraco

aumentar sua
participagao.

Primeiro projeto desde )
B Garantir que ela
sua promogao para i
i programara as partes
programadora lider. o L :
Carla Programadora i Oposigao mais vitais do projeto,
. Provavelmente tentara _
Roberta Lider Fraca deixando espago para
demonstrar que suas .
o o delegar fungbes aos
habilidades fazem jus a
B outros programadores.
sua promogao.

Nuies CEO (Little Se bem-sucedido, o Apoio Transparéncia na



Sunes Coconut)
Devolver Patrocinadora /
Digital Publisher
Atendimento da
publisher
(Devolver
. Digital) e
David Rose

principal ponte
de comunicacgao
entre as duas

empresas

Fonte: Autor

projeto possibilitara uma
parceria estratégica com

a Publisher.

Baixo custo para a
publisher, uma vez que
0s custos de
desenvolvimento séo
definidos em Reais, € ela
trabalha com Dolares

Americanos.

Trata com diversas
empresas da América
Latina em multiplos
projetos, sendo esse
apenas mais um, sem
nada de especial. Nosso
contato é sempre
através de e-mail ou
videoconferéncia devido
a sua localizagao
geografica (Estados
Unidos).

Médio

Apoio

Fraco

Oposicao
Forte
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comunicacao e
demonstracao de
resultados, a fim de
deixa-lo a par do
andamento do projeto.
Manter contato
constantemente.
Transparéncia na
comunicagao. Envio
constante de relatorios
referentes a decisbes de
game design tomadas.
Envio quinzenal de uma
versao testavel do jogo, a
fim de mostrar o avanco
no projeto.

Justificar decisdes de
game design tomadas, a
fim de demonstrar
exclusividades desse
projeto e conquistar seu
interesse. Negociar uma
viagem até a
desenvolvedora, a fim de
aproxima-lo de nossa
realidade e ganharmos

sua simpatia.
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6.2 Organograma do Projeto

A seguir € apresentada a estrutura hierarquica a ser respeitada no projeto em

questao.
Patrocinador / Publisher
(Devolver Digital)
( .
Atendimento da
Publisher
\ Y
( CEO da )
Desenvolvedora
\ Y
Gerente de Projeto
| | | |
Game Designer Diretora Artistica Programadora Lider Sound Designer
Testes (Equipe de
Testes) Artista Programador

Figura 4 - Organograma do Projeto

6.3 Diretorio do time do projeto

A seguir sdo apresentados os contatos das partes interessadas e dos
membros da equipe de trabalho.

Tabela 7 - Diretério do time do projeto

No Nome Area E-mail Telefone

) Atendimento da Publisher ) . 00 (21) 1 (281)
1 David Rose . david@devolverdigital.com
(Devolver Digital) 555-2498
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Nunes
2 CEO (Little Coconut) nunes@littlecoconut.com Ramal 2001
Sunes
Richard 99101-6010
3 Gerente de Projeto richard@littlecoconut.com
Nunes Ramal 2010
Ricardo 99160-9040
4 Game Designer ricardo@littlecoconut.com
Nunes Ramal 9035
Maria 99350-4010
5 . Diretora Artistica maria@littlecoconut.com
Pereira Ramal 9023
Carla 99410-5080
6 Programadora Lider carla@littlecoconut.com
Roberta Ramal 9010
Daniel 99478-9014
7 ) Sound Designer daniel@littlecoconut.com
Simons Ramal 8040
Pedro . .
Artista pedro@littlecoconut.com Ramal 9022
Augusto
Fernando .
Ribei Programador fernando@littlecoconut.com Ramal 9011
ibeiro

Fonte: Autor

6.4 Metodologia do Gerenciamento de Recursos Humanos

O gerente de projetos € responsavel pela alocacdo dos recursos do projeto,
sendo sua atribuicdo realocar, distribuir e substituir os executores das tarefas de
acordo com a necessidade do projeto.

Além disso, o game designer tem autonomia para realocar 0s recursos
humanos referentes a Direcao Artistica e Lider de Programacao, para eventuais
necessidades relacionadas as suas tarefas do projeto, contanto que tal realocacao
nao ultrapasse 10% do tempo previsto para tarefas sobre sua responsabilidade. Isso
se faz necessario pois 0 game design devera ser a prioridade nesse projeto.
Realocacbes acima desse valor devem ser solicitadas e aprovadas pelo gerente de
projeto. Exemplo: Tarefa X é de responsabilidade do Game Designer e a duragao
prevista da mesma é de 10 horas. Logo, o Game Designer tem autonomia para
realocar até 1 hora de recursos tanto da Diretora Artistica quanto da Programadora
Lider para a conclusdo dessa tarefa.

Dito isso, 0 gerente de projetos tem maior autoridade para remanejamento de

recursos em casos de conflito ou até mesmo substituicao de membros do time.
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O Plano de Gerenciamento de Recursos Humanos devera ser atualizado pelo
gerente do projeto ap6s as Reunides de Acompanhamento de Fase previstas no
projeto, bem como apds a conclusao das etapas do projeto previstas na EAP.

Caso sejam contratadas consultorias ou terceirizacdes durante o projeto,
independente dos motivos, esses recursos humanos ndo estdo cobertos pelas
bonificacées da equipe de desenvolvimento.

Mudancas no quadro de gerenciamento de recursos humanos devem ser
comunicadas ao responsavel, sendo o0 mesmo o0 gerente de projetos, conforme

descrito nesse documento.

6.5 Treinamento

Como esse é o primeiro projeto de jogo no modelo freemium desenvolvido
pela empresa, faz-se necessario um treinamento referente a esse assunto. Esse

treinamento se realizara da seguinte forma:

a) Game Designer: fard uma imersdo nesse modelo de negdcios,
experimentando outros jogos freemium e fazendo um relatério identificando
pontos fortes e fracos da concorréncia. Além disso, serd paga uma
consultoria com outro (s) Game Designer (s) de empresas (a definir) que
tenham expertise nesse modelo de negécios, a fim de transferéncia de
experiéncias. Esse custo serd desembolsado pela empresa de
desenvolvimento, ndo tendo relagcdo com a publisher/patrocinadora;

b) Equipe de Desenvolvimento: O Game Designer sera responsavel por
retransmitir os conhecimentos adquiridos para a equipe de desenvolvimento.

6.6 Avaliacao de Resultados

O principal indicador para avaliacdo do desempenho da equipe sera o
cronograma, que contribuira diretamente para a bonificagcdo da equipe. Além desse
indicador, serdo considerados os feedbacks por parte do patrocinador/publisher, a
fim de avaliar a qualidade do projeto.

Igualmente, o gerente de projeto devera realizar relatorios, a fim de levantar
essas informacdes referentes aos resultados do time do projeto. Esses relatérios
devem conter as observacdes feitas pelo patrocinador/publisher, atividades

realizadas dentro do prazo, atividades realizadas fora do prazo e balanco atual do
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cronograma, ou seja, indicacdo do quao adiantado ou atrasado o projeto esta, em
dias.

Por fim, quinzenalmente a equipe devera gerar uma versao estavel do jogo, a
fim de demonstrar os avancos no projeto. Entende-se que o0 jogo ndo estara
finalizado ou com a arte final nessas versées de avaliagdo, mas sim que sera
possivel testa-lo e demonstrar a evolugdo do mesmo desde a ultima versao gerada.

A avaliacao dos resultados do time sera levantada pelo gerente de projetos ao
término de cada pacote de trabalho ou quinzenalmente, o que ocorrer primeiro. Os
resultados serdo apresentados para toda a equipe de desenvolvimento durante as
Reunides de Acompanhamento de Fase previstas no projeto.

Além disso, o0s relatérios também deverdo ser enviados a
patrocinadora/publisher, através do contato com o atendimento (David). Esses
contatos deverdo ser feitos preferencialmente por web conferéncia e nesse caso
gravadas para consultas futuras. Como segunda opcao, pode-se enviar o relatério
por e-mail, porém esse método de contato deve ser utilizado apenas quando se
esgotaram as opcoes de datas/horarios para agendamento de uma web conferéncia.

Por fim, tanto a avaliagdo dos resultados do time quanto os feedbacks
recebidos por parte da patrocinadora/publisher deverdao ser encaminhados por e-
mail para o CEO da desenvolvedora.

6.8 Bonificacao

Utilizando como base os relatérios de desempenho realizados pelo gerente de
projetos, serdo calculadas bonificacbes para a equipe, no fim do projeto. Essa
bonificacdo sera advinda das reservas financeiras (contingéncia e gerencial) néo
utilizadas, cujo objetivo é cobrir eventuais mudangas imprevistas ou riscos
imprevistos no projeto. Assim, o valor excedente ndo utilizado sera igualmente
distribuido entre a equipe de desenvolvimento.

Caso nao haja recursos remanescentes nas reservas financeiras € mesmo
assim a equipe tenha conseguido finalizar o projeto dentro do escopo previsto, os
valores referentes aos dias e horas de trabalho positivos (excedentes) seréo
igualmente distribuidos entre a equipe de desenvolvimento, visto que a
patrocinadora/publisher repassa os recursos financeiros totais no inicio do projeto,
estando os mesmo a total disposicao da desenvolvedora.



6.9 Matriz de Responsabilidades

Tabela 8 - Matriz de Responsabilidades RACI

Recursos do Projeto

Papel: Gerehte de Game Designer D|r§t9ra Artista Progr?madora Programador | Sound Designer
Projetos Artistica Lider
EAP Tarefa Nome: Jodo Ricardo Maria Pedro Carla Fernando Daniel
1.1.1.1.  |Termo de Abertura AR | | |
1.1.1.2.  |Aprovagdo do Termo de Abertura AR | | | |
1.1.13  |Declaragdo do Escopo AR C C C C
1114 |EAP AR C C C
1.1.1.5 |Recursos AR C C C C C C
1.1.1.6  |Cronograma AR C C C C C C
1117  |Custos AR C C C C C C
1118 |Riscos AR C C C
1.1.1.9 |Comunicagdo AR C C | C | |
1.1.1.10 |Qualidade AR C C | C [ [
1.1.1.11 |Apresentagdo do Plano do Projeto AR
1.1.2.1  |Reunido de Apresentagdo da Equipe AR | | | | | |
1.12.2  |Alocagdo da Equipe AR C C | C | |
1.1.2.3  |Apresentagdo do Projeto a Equipe AR | | | | | |
1.2.1.1.1 |Estudo de Referéncias | A R | | | |
1.2.1.1.2 |Definigdo das limitagdes técnicas (marco) | AR C | C | C
1.2.1.1.3 |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | | |
1.2.1.2.1 |Brainstorm | AR C C C C C
1.2.1.2.2 |Prototipo Inicial A R | | C |
1.2.1.2.3 |Teste de Protdtipo | AC | | R |
1.2.1.2.4 |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | |
1.2.1.2.5 |Entrega do Protétipo (marco) A R C C
1.2.1.3.1 |Estudo de Referéncias | A R C
1.2.1.3.2 |Arte Conceitual | AC R C
1.2.1.3.3 |Criagdo de Wireframes (Fluxo de Telas) C A R C
1.2.1.3.4 |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | |
1.3.1.1.  |Definigdo de valores padrbes AR C C
1.3.1.2. |Criagdo do roteiro | AR C C
1.3.1.3.  |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | | |
1.3.1.4. |Planejamento do Level Design AR C C
1.3.1.5. |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | | |
1.3.1.6. |Balanceamento AR C
1.3.2.1. |Criagdo de Interface de Usudrio C A R | C
1.3.2.2. |Criagdo dos elementos graficos de jogabilidade AC R C
1.3.23. |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | |
1.3.2.4.  |Animagdo dos elementos graficos C AC R |
1.3.2.5. |Criagdo de texturas A R C C
1.3.26. |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | | |
133.1.  |Composi¢do da Trilha Sonora A C C R
1.33.2.  |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | |
133.3. |Composigdo de Efeitos Sonoros A C C R
1.3.4.1.  |Aprimoramento do Protétipo A R C
1.3.4.2.  |Implementagdo do Fluxo de Tela C A R
1.3.4.3. |Implementagdo do Level Design (marco) | AC R C
1.3.4.4. |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | | |
13.4.5. |Implementagdo dos elementos graficos C A R C
13.4.6. |Implementagdo do dudio A R C
1.3.4.7. |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | |
1.3.4.8. |Testes e Balanceamento | AR C C
1.3.4.9. |Entrega da versdo Beta (marco) A R C C C C C
1.4.1.1. |Criagdo de Ambiente de Testes | A R C
1.4.1.2. |Teste do Level Design A R C
1.4.1.3. |Simulagdo Geral da aplicagdo (marco) A R C C
1.4.1.4. |Reunido de Acompanhamento de Fase AR | | | | | |
1.4.2.1. |Ajustes e corregbes decorrentes dos testes | A R C C C C
1.4.2.2. |Entregada versdo 1.0 do jogo (marco) A R C | C | |
1.4.2.3. |Cadastro do jogo nas lojas de aplicativo AR C | |

Fonte: Autor
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6.10 Recursos Materiais e Aquisicoes

Para o desenvolvimento e implantacao deste projeto serdo necessarios 0s

seguintes recursos materiais:

Tabela 9 - Mapa de Aquisigdes

Tipo de Critériode Orcamento  Duracao Prevista/ Fornecedores
Contrato Selecao Estimado Prazo de Entrega Qualificados
Terabyte,
2x Smartphones ) o
. . Preco Fixo Preco R$ 2.400,00 1 Més Multimidia,
Android (Mid-End)
Colombo
Terabyte,
2x iPhone Preco Fixo Preco R$ 6.000,00 1 Més Multimidia,
Colombo
. ; Aquiris Game
Consultoria de Técnica e .
. Reembolsavel R$ 5.000,00 2 Meses Studio, Rockhead
Game Design Preco
Games
Abertura de Conta i
Preco Fixo Prego R$ 100,00 2 Semanas Google
(Play Store)
Abertura de Conta ;
Preco Fixo Preco R$ 400,00 2 Semanas Apple
(App Store)

Fonte: Autor

6.11 Alocacgao Financeira

Os valores levantados para a execugcao do projeto ja estdo presentes no
plano de gerenciamento dos custos. Estdo previstas também regras e limites para
emergéncias ou imprevistos, além de margens de erro.

Assim, o patrocinador/publisher aprovara os valores levantados no plano de
gerenciamento dos custos. Em casos de alteragcdo de valores (por exemplo,
aumento salarial), imprevistos ou alteracdo de escopo 0s mesmos devem ser
aprovados pelo patrocinador/publisher, a fim de disponibilizar mais recursos
financeiros, de acordo com a necessidade.
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7. GERENCIAMENTO DAS PARTES INTERESSADAS E COMUNICACOES

Esse Plano de Gerenciamento das Partes Interessadas e Comunicagdes
auxiliara na execucao do projeto visto que as expectativas dos stakeholders podem
mudar ao longo do projeto e através do planejamento é possivel atendé-las, gerando
assim uma maior aceitacdo. Pode-se também prever possiveis conflitos, agilizando
as resolucdes e diminuindo os desgastes. Além disso, auxiliara na execucao do
projeto por garantir que todas as partes interessadas recebam as informacgdes
adequadas e no momento adequado

E importante frisar que através da contextualizagdo do projeto, procura-se
adquirir um maior envolvimento da equipe e o0 suporte da alta administracao,
garantindo assim uma maior chance de sucesso do projeto. Por fim, esse plano visa
também identificar alguns impactos negativos possiveis e que serdo tratados em

detalhes no Plano de Gerenciamento de Riscos.
7.1 Objetivos

A seguir sdo apresentados os objetivos gerais e especificos desse plano.
7.1.1 Objetivo Geral

a) Aumentar a chance de sucesso do projeto através de um aumento no
envolvimento da equipe na execucao do projeto, o suporte da alta direcao da
desenvolvedora e da publisher/patrocinadora e garantir a entrega de
informacgdes relevantes as pessoas certas dentro dos prazos estabelecidos.

7.1.2 Objetivos Especificos

a) Atender as expectativas das partes interessadas;
b) Agir em relacédo as preocupac¢des, implicando em menores problemas;

d
e

)
)
c) Minimizar desgastes;
) Facilitar o trabalho em equipe;
)

Facilitar a tomada de decisdes;

f) Estimular a colaboracao e cooperacao na equipe.



7.2 Partes Interessadas

01

02

03

04

05

06

07

08

09
10

Parte
Interessada
Ricardo Nunes

Maria Pereira

Carla Roberta

Nuies Sunes

Jackson Stuwart

David Rose

Richard Nunes

Pedro Augusto

Fernando Ribeiro

Daniel Simons

Fonte: Autor

Empresa

Little Coconut

Little Coconut

Little Coconut

Little Coconut

Devolver Digital

Devolver Digital

Little Coconut

Little Coconut

Little Coconut
Little Coconut

47

Tabela 10 - Identificacdo das Partes Interessadas

Game Design

Design Gréfico

Programacéao

Diretoria

Planejamento

Atendimento

Escritério de
Projetos
Design Gréfico
Programacéao
Audio

Cargo/Funcao

Game Designer

Diretoria Artistica

Programadora Lider

CEO

Cliente

Cliente

Gerente de Projetos

Designer Gréfico Junior

Programador Junior
Sound Designer

Atribuicoes e Responsabilidades

Responsavel pelo balanceamento do jogo, criagdo das mecéanicas
do jogo e visao do projeto. Atuara junto ao Gerente de Projetos.
Responsével pela criagdo da identidade visual do projeto e
execucao das atividades artisticas propostas para a finalizagédo do
projeto.

Responsavel pela programacao central das mecanicas do projeto
e execugao das atividades artisticas propostas para a finalizagao
do projeto.

Responsavel pelas negociagcées com o cliente.

Responsavel pelas especificacbes do cliente, como requisitos,
plataforma entre outros.

Ira atuar no lado do cliente, repassando informagdes entre a
equipe e cliente.

Responsavel pelo planejamento e acompanhamento do projeto,
assim como o responsavel pela revisdo da documentagao.
Execucdo das atividades propostas para a finalizagéo do projeto.
Execucgdo das atividades propostas para a finalizagéo do projeto.
Execucdo das atividades propostas para a finalizagédo do projeto.



# Parte Interessada
o1 Ricardo Nunes
02 Maria Pereira
03 Carla Roberta
04 Nuies Sunes
05 Jackson Stuwart
06 David Rose

07 Richard Nunes
08 Pedro Augusto

09 Fernando Ribeiro

10 Daniel Simons

Fonte: Autor

Tabela 11 - Dados de contato das Partes Interessadas

Telefone e Ramal Interno

51 3555-5151
Ramal 9035
51 3555-5151
Ramal 9023
51 3555-5151
Ramal 9010
51 3555-5151
Ramal 2001
00 (21) 1 (281) 555-2498
00 (21) 1 (281) 555-2498
51 3555-5151
Ramal 2010
51 3555-5151
Ramal 9022
51 3555-5151
Ramal 9011
51 3555-5151
Ramal 8040

Celular

51 99160-9040

51 99350-4010

51 99410-5080

51 99991-1030

51 99101-6010

51 99452-8547

51 99942-1145

51 99478-9014

E-mail

ricardo@littlecoconut.com

maria@littlecoconut.com

carla@littlecoconut.com

nunes@littlecoconut.com

jackson@devolverdigital.com
david@devolverdigital.com

richard@littlecoconut.com

pedro@littlecoconut.com

fernando@littlecoconut.com

daniel@littlecoconut.com
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Skype

ricardo.coconut

maria.coconut

carla.coconut

nunes.coconut

jackson.devolverdigital
david.devolverdigital

richard.coconut

pedro.coconut

fernando.coconut

daniel.coconut



7.3 Matriz Interesse X Poder X Impacto
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Essa secao visa enquadrar o stakeholder ao seu interesse no projeto, seu

poder formal ou de influéncia sobre o projeto (positivo ou negativo), e o nivel de

impacto da sua atuacao (positivo
enquadramento proposto pelo PMI.

High

Power

Low

ES

7~

Manage

ou negativo), de acordo com modelo de

Satisfied Closely

*H
<A .F
. G - c

Monitor Keep

(Minimum Effort) Informed
E
.D &
\ S
Low Interest High

Figura 5 - Matriz Interesse X Poder X Impacto (PMI, 2013)

A seguir, as Partes Interessadas foram classificadas de acordo com o seu

enquadramento.

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10

Tabela 12 - Priorizacao das Partes Interessadas

Parte
Interessada

Nunes Sunes

Jackson Stuwart

Ricardo Nunes

David Rose
Maria Pereira

Carla Roberta

Richard Nunes
Pedro Augusto
Fernando Ribeiro

Daniel Simons

Fonte: Autor

Poder

Alto
Alto
Médio
Alto
Médio
Médio
Médio
Baixo
Baixo
Baixo

Interesse

Alto
Médio
Alto
Médio
Médio
Médio
Baixo
Médio
Médio
Baixo

Impacto

Alto
Alto
Alto
Médio
Alto
Médio
Médio
Baixo
Baixo
Baixo

Enquadramento

1-Gerenciar com atencao

1-Gerenciar com atencao

1-Gerenciar com atencao

2-Manter satisfeito
2-Manter satisfeito
3-Manter informado
3-Manter informado
4-Monitorar
4-Monitorar
4-Monitorar



01

02

03

04

05

06

Parte
Interessada

Ricardo

Nunes

Maria
Pereira

Carla
Roberta

Nunes

Sunes

Jackson
Stuwart

David Rose
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Tabela 13 - Requisitos e Expectativas das Partes Interessadas

Requisitos e necessidades que
deseja ver atendido pelo projeto
Quer um jogo divertido com um

modelo de negdécios sustentavel.

Quer criar uma identidade visual
interessante e chamativa para o
projeto.

Quer um projeto que rode em
modestos,

celulares mais

demonstrando uma otimizacao

bem executada.
Quer um modelo de negocios
sustentavel e uma boa relacdo
com a Publisher/patrocinadora.

Quer um modelo de negdcios
sustentavel e custos abaixo da

média.

Deseja ser surpreendido pelo

projeto, o qual nao bota muita fé.

Expectativas em relacédo ao projeto
e/ou aos produtos do projeto

Primeiro projeto de jogo no modelo
“freemium” em que trabalhara.

Quer acrescentar isso em seu portfélio.

Teré liberdade artistica.

Primeiro projeto desde sua promogao
para programadora lider.

Provavelmente tentard demonstrar que
suas habilidades fazem jus a sua
promogao.

Se bem-sucedido, o projeto possibilitara
uma parceria

Publisher.

estratégica com a

Baixo custo para a publisher, uma vez
que os custos de desenvolvimento séao
definidos em Reais, e ela trabalha com
Délares Americanos.

Trata com diversas empresas da
Ameérica Latina em multiplos projetos,

Abordagem/Estratégia de gerenciamento das

expectativas
Estudar a possibilidade de algum treinamento referente

ao mercado “freemium”.

Envolver no processo de game design e tomada de

decisbes, a fim de aumentar sua participagao.

Garantir que ela programara as partes mais vitais do
projeto, deixando espaco para delegar fungcbes aos
outros programadores.

Transparéncia na comunicagdo e demonstragdo de
resultados, a fim de deixa-lo a par do andamento do
projeto.

Manter contato constantemente.

Transparéncia na comunicagdo. Envio constante de
relatérios referentes a decisbes de game design
tomadas.

Envio quinzenal de uma verséao testavel do jogo, a fim
de mostrar o avango no projeto.

Justificar decisdes de game design tomadas, a fim de
demonstrar exclusividades desse projeto e conquistar



Richard
07

Nunes

Pedro
08

Augusto

Fernando
09

Ribeiro

Daniel
10 )

Simons

Fonte: Autor

Deseja manter o projeto dentro do

€SsCopo.

Deseja que o projeto seja bem
sucedido, para que ndo haja
demissoes.

Quer um projeto sem bugs e

funcional.

Espera que ndo interfiram em suas

tarefas ao longo do projeto.

sendo esse apenas mais um, sem nada

de especial.

Primeiro projeto que gerenciara dentro
da empresa.

Quer manter o projeto dentro do
€scopo.

Quer aprimorar suas capacidades

artisticas ao longo do projeto.

Otima oportunidade para aprimorar as
capacidades de programagdo de
mecanicas de jogos.

Acredita que ndo tera muitos desafios

nesse projeto.

51

seu interesse.

Negociar uma viagem até a desenvolvedora, a fim de
aproxima-lo de nossa realidade e ganharmos sua
simpatia.

Mostrar relatérios dos projetos anteriores, para que se

acostume com o fluxo de trabalho.

Participar ativamente da tomada de decisdes na area
artistica.

Participar ativamente da tomada de decisdes na area
de programacao.

Garantir liberdade artistica.
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7.4 Engajamento das Partes Interessadas

A tabela abaixo tem como objetivo apresentar o engajamento atual e o
desejado entre as partes interessadas, onde C € o engajamento corrente e D é o
engajamento desejado.

Tabela 14 - Engajamento Atual e Desejado das Partes Interessadas

Parte Interessada Info'::1°ado Resistente Neutro Da Apoio Lidera
01 Nunes Sunes - = - - CD
02 | Jackson Stuwart - - Cc D -
03 Ricardo Nunes = C - D -
04 David Rose - - - C D
05 Maria Pereira - - C D -
06 @ Carla Roberta - C - D -

07 Richard Nunes - -
08 Pedro Augusto - -
09 Fernando Ribeiro - -
10 | Daniel Simons - Cc

O o0 0O o

Fonte: Autor

Em seguida, serdo expostas as estratégias para alterar o engajamento das
partes interessadas.

Tabela 15 - Estratégias de Engajamento das Partes Interessadas

Parte - .
Estratégia para alterar o engajamento

Interessada
01 Ricardo Nunes Treinamento referente ao mercado “freemium”.

Maria Pereira Envolver no processo de game design e tomada de
02 decisbes, a fim de aumentar sua participagao.

Carla Roberta Garantir que ela programara as partes mais vitais do
03 projeto, deixando espaco para delegar funcdes aos outros

programadores.
Nufies Sunes Transparéncia na comunicacdo e demonstracdo de

04
resultados, a fim de deixa-lo a par do andamento do
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projeto. Manter contato constantemente.
Jackson Stuwart  Transparéncia na comunicagdo. Envio constante de
relatorios referentes a decisées de game design tomadas.

05 Envio quinzenal de uma verséao testavel do jogo, a fim de
mostrar 0 avango no projeto.
David Rose Justificar decisbes de game design tomadas, a fim de
demonstrar exclusividades desse projeto e conquistar seu
06 interesse. Negociar uma viagem até a desenvolvedora, a
fim de aproxima-lo de nossa realidade e ganharmos sua
simpatia.
o Richard Nunes Mostrar relatérios dos projetos anteriores, para que se
acostume com o fluxo de trabalho.
Pedro Augusto Participar ativamente da tomada de decisbes na area
08 artistica.
Fernando Ribeiro  Participar ativamente da tomada de decisdes na area de
09 programacao.
10 Daniel Simons Garantir liberdade artistica.

Fonte: Autor

7.5 Plano de Escalonamento

Em caso de problemas identificados, deve-se respeitar o seguinte Plano de

Escalonamento.

Tabela 16 - Plano de Escalonamento das Questdes e Problemas

Nivel de Partes Interessadas Quem . Responsavel
. . Quando acionar .
Escalonamento Envolvidas acionar por acionar
Problemas e
o Pedro Augusto, Maria questdes simples e Pedro
01 Primario - Arte o ) o
Daniel Simons Pereira cotidianas referentes Augusto

a area artistica

Problemas e
. L questbes simples e
Primério - Fernando Ribeiro, Carla o Fernando
02 B ) cotidianas referentes o
Programagéo Ricardo Nunes Roberta . Ribeiro
a areade

programacao
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Quando alguma

Intermediario - = Carla Roberta, Maria = Ricardo decisdo de . .
. ) ) . i Maria Pereira
Jogabilidade Pereira, David Rose Nunes jogabilidade precisar
ser tomada.
Questdes

relacionadas ao
Intermediario - Ricardo Nunes, Richard andamento do Ricardo
Projeto David Rose Nunes projeto, Nunes

adiantamentos ou

atrasos.
Ricardo Nunes,
Richard Nunes, Nunes Alteracbes de Richard
05 Alto - Escopo ) )
Maria Pereira, Carla Sunes Escopo Nunes

Roberta

Fonte: Autor

7.6 Estratégia de Comunicacéao

A seguir serdo apresentadas as necessidades de informagdes necessérias as
partes interessadas, estratégias de abordagem, frequéncia de comunicacao,
urgéncia (de 1 a 5, sendo 1 o mais urgente) e ferramentas de comunicagao

utilizadas nesse projeto.

Tabela 17 - Requisitos e Estratégia de Comunicagao

Parte Requisitos de o . .
Estratégia de Abordagem Frequéncia Urgéncia

Interessada Informacao

Reunido rapida (no maximo 15

Mudancas de  min) presencial no inicio e fim do

Escopo expediente para alinhamento de
. L informagdes. Casos mais criticos
Ricardo Limitagoes .
01 o devem ser tratados em uma Diaria 2
Nunes Técnicas

reuniao presencial dedicada ao
Mudancas de topico. Decisbes devem ser
Jogabilidade registradas no Log do Projeto,
presente no Drive.

. . Refagcbes de = Demandas rapidas e rotineiras, Diaria /
02 | Maria Pereira . . . 3
Arte devem ser feitas via e-mail ou Semanal



03

04 Nuies Sunes

05

06

Carla
Roberta

Jackson
Stuwart

David Rose

Demandas de
Arte

Aprovagbes de
Arte

Alinhamento
de

Cronograma

Refacoes de
Programacéao

Demandas de

Programacao

Alinhamento
de

Cronograma

Progresso do

Projeto

Comunicagbes

com a
empresa
publisher /

patrocinadora

Mudancas de
Escopo

Progresso do

Projeto

Mudancas de

Escopo

pessoalmente, sendo registradas
as evolucbes e mudangas no
Project, diariamente.

Casos mais criticos devem ser
tratados em uma reunido
presencial dedicada ao topico.
Alinhamentos de cronograma

devem ser feitos semanalmente.

Demandas rapidas e rotineiras,
devem ser feitas via e-mail ou
pessoalmente, sendo registradas
as evolugbes e mudangas no

Project, diariamente.

Casos mais criticos devem ser
tratados em uma reunido
presencial dedicada ao topico.
Alinhamentos de cronograma

devem ser feitos semanalmente.

Relatério quinzenal contendo os
principais acontecimentos,
tomadas de decisbes, progresso
do projeto e comunicagao entre a
equipe de desenvolvimento e a

empresa publisher/patrocinadora.

Todas as comunicacées devem
ser feitas via web conferéncia,
sendo as mesmas gravadas para

consultas futuras.

As comunicagdes planejadas
previamente com David e aquelas
mais criticas devem ser feitas via
web conferéncia, sendo as
mesmas gravadas para consultas

futuras.

Diaria /

Semanal

Quinzenal

Mensal

Quinzenal
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09

10

Richard

Nunes

Pedro

Augusto

Fernando
Ribeiro

Daniel
Simons

Refacoes de
Arte

Demandas de
Arte

Alinhamento
de

Cronograma

Refacbes de

Programacao

Demandas de

Programacao

Alinhamento
de

Cronograma

Refacbes de
Audio

Demandas de
Audio

Alinhamento
de

Duvidas e comunicacoes
rotineiras podem ser feitas via e-
mail, porém deve-se evitar o seu
excessivo e preferir a web
conferéncia para agilizagdo das

comunicagoes.

Demandas rapidas e rotineiras,
devem ser feitas via e-mail ou
pessoalmente, sendo registradas
as evolugbes e mudangas no

Project, diariamente.

Casos mais criticos devem ser
tratados em uma reunido
presencial dedicada ao tdpico.
Alinhamentos de cronograma

devem ser feitos semanalmente.

Demandas rapidas e rotineiras,
devem ser feitas via e-mail ou
pessoalmente, sendo registradas
as evolugbes e mudangas no

Project, diariamente.

Casos mais criticos devem ser
tratados em uma reunido
presencial dedicada ao topico.
Alinhamentos de cronograma

devem ser feitos semanalmente.

Demandas rapidas e rotineiras,
devem ser feitas via e-mail ou
pessoalmente, sendo registradas
as evolugbes e mudangas no

Project, diariamente.

Casos mais criticos devem ser

Diaria /

Semanal

Diaria /

Semanal

Quinzenal
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Cronograma | tratados em uma reunido
presencial dedicada ao topico.
Alinhamentos de cronograma
devem ser feitos semanalmente.
Fonte: Autor

Tabela 18 - Ferramentas e Tecnologias de Comunicagao

Ferramenta Local ou URL (+usuario e Objetivo / .
Quando sera usado?

Utilizada G E)) Propésito do Uso

Em comunicacdes com

https://www.skype.com/pt-br/ L a empresa
. . Realizacdo de Web i i
01 Skype (cada usuario tem seu préprio o publisher/patrocinadora
» conferéncias . )
usuario e senha) , visto que ela é dos

Estados Unidos.

. Envio de arquivos,
https:/mail.google.com (cada

. o o memorandos, No dia-a-dia da
02 Gmail usuario tem seu proprio ) .
. avisos, duvidas, empresa.
usuério e senha)
etc.

Em comunicacdes com

a empresa
Open https://obsproject.com/downlo B publisher/patrocinadora
Gravacgao de Web : B
03 Broadcaster ad o , para fins de gravacao
conferéncias
Software da conversa e
verificagdo futura das
informacoes.
No dia-a-dia da
empresa para
https://calendar.google.com/c
Google o Agendamento de agendamento de
04 alendar (cada usuario tem seu a a
Agenda . » reunides reunides e
proprio usuario e senha) ,
COMpromissos
diversos.
No dia-a-dia da
https://drive.google.com/drive/ ) empresa para
_ o . Compartilhamento _
05 Google Drive = (cada usuario tem seu proprio ; compartilhamento de
- de Arquivos ) i
usuério e senha) arquivos e registro do

Log de Projeto.
Fonte: Autor
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A seguir sdo apresentadas as acdes e eventos de comunicacao frequentes no projeto, bem como o método de uso, 0s

envolvidos e os responsaveis.

# Acao ou Evento

Agendamento de reunido
01 de alinhamento de

cronograma

02 Criacdo da ata de reunido

Criagdo do Game Design
Proposal

Tabela 19 - Acdes e Eventos de Comunicacao

Stakeholders
Richard Nunes
Ricardo Nunes
Maria Pereira
Carla Roberta
Pedro Augusto
Fernando Ribeiro
Daniel Simons
Stakeholders
participantes da
reuniao
Richard Nunes
Ricardo Nunes
Maria Pereira
Carla Roberta
David Rose
Jackson Stuwart

Nunes Sunes

Método ou Ferramenta
E-mail geral para todos, com
convite de reuniao no Google
Calendar

Utilizar versdo digital para evitar
desperdicio de papel.

Disponibilizar a todos os
membros da equipe apdés a

aprovac¢ao do mesmo no Drive.

Informacoes Responsavel

Informar a data e horario.

Richard Nunes

Assuntos discutidos na
reuniao. Richard Nunes

Conceito do jogo, género,
gameplay, mundo, roteiro,
features, publico alvo,
plataforma, andlise Ricardo Nunes

competitiva.

Frequéncia

Semanalmente.

De acordo com a
necessidade.

Uma ocorréncia,
na etapa de Pré-
Produgao.



Qualquer alteragéo de escopo ou

Atualizagéo do Log de Richard Nunes | de mecanicas de jogabilidade do
Projeto Ricardo Nunes projeto.
David Rose Skype para realizacdo da web

Jackson Stuwart  conferéncia, Open Broadcaster

Richard Nunes

Web conferéncia de
05 alinhamento de

cronograma

Stakeholders
06 Criacdo da ata de reunido | participantes
reuniao

Fonte: Autor

Software para gravagdo da web
conferéncia e registro da reuniao
através de ata. (Utilizar versao

digital para evitar desperdicio de
papel).

Utilizar versdo digital para evitar

da | desperdicio de papel.

Verséo, resumo das

alteracoes.

Preparar conteudo da
reunido previamente.
Reunides focadas, com
duracdo maxima de 1
hora.

Evitar a participacao de
muitos integrantes.
Preferencialmente
participarao Richard
Nunes, Ricardo Nunes e
eventual membro da
equipe de
desenvolvimento
relevante aos tépicos
discutidos.

Assuntos discutidos na

reunido.
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De acordo com a
) necessidade.
Ricardo Nunes o
Conferéncia

semanal

Richard Nunes Semanalmente.

) De acordo com a
Richard Nunes .
necessidade.
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7.8 Glossario de Comunicacao

A seguir serao explicados os termos mais comumente utilizados ao longo do

projeto, a fim de facilitar a comunicacao entre todas as partes envolvidas.

Tabela 20 - Glossario de Terminologia comum do projeto

# Termo Significado do Termo
W
modelos 3D, texturas, sons, musicas, particulas, etc.
02 Modelo Modelo 3D desenvolvido em software de modelagem 3D.
03  Script Arquivo contendo codigo a ser executado dentro do jogo.
04 | Drive Sinénimo de Google Drive.

Local aonde fica salvo o histérico do projeto. Nesse
05 Repositério . L ) _ ,
projeto o repositorio utilizado sera o Bitbucket (Website).

06 Commit Enviar alteracdes para o repositorio.

. O ato de guardar versGes passadas do projeto no
07 Versionamento

repositorio.
08  Backup Cépia de seguranca de arquivos.
Sindnimo de mesa digitalizadora, utilizada para desenhos
09 Tablet o
digitais.
. Terminologia utilizada pela equipe para se referir as lojas
10 Loja

de aplicativo Google Play Store e App Store.
Loja online aonde é possivel adquirir assets diversos,
11 Asset Store
para utilizacdo em projetos.
12  Toy Sinénimo de Protétipo de Jogo.
13  Wireframe Sin6nimo de Protétipo de Interface.
Heads-Up Display, € a sigla para representacao dos
14 | HUD objetos do jogo, tais como: vida (as vezes representado
por life - do inglés vida, force - do inglés forca), magia (as
vezes representados por: mana - ou MP, Mana Points -).
Arte conceitual, uma forma de ilustracao cujo objetivo

15 Concept Art o ; . ~ _
principal € reproduzir uma representagdao de um design,
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17

18

19

Log do Projeto

Project

GDP

Mecanicas

Fonte: Autor
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ideia e/ou tom antes de ser colocada no produto final.
Registro de todas as mudancas conceituais ou de escopo
do projeto. Esta disponivel no Drive, visivel para toda a
equipe.

Sinénimo de MS-Project.

Abreviatura de Game Design Proposal, documento que
contém a proposta de jogo a ser desenvolvido.

Diz respeito aos designs do projetista: regras, restricoes e
objetivos que ele projetou para afetar a experiéncia do

jogador.
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8. GERENCIAMENTO DE RISCOS

8.1 Metodologia de Gerenciamento de Riscos

A metodologia utilizada para gerenciar os riscos desse projeto baseou-se nas
boas préaticas apresentadas no PMBOK (PMI, 2013), visando identificar riscos,
realizar analises qualitativas e quantitativas e elaborar um plano de respostas aos
riscos. Todas as analises levardo em conta o impacto e a probabilidade de
ocorréncia dos riscos identificados.

Apébs a identificacdo e mapeamento dos riscos conforme a metodologia
apresentada, o seguinte plano sera apresentado ao publisher/patrocinador, a fim de
discutir a disponibilidade financeira para cobrir 0s riscos identificados. Isso se deve
ao fato de que, contratualmente, a empresa desenvolvedora nao podera arcar com
mais de 50% dos valores referentes a contingéncia de riscos.

O plano de gerenciamento de riscos, bem como o gerenciamento dos riscos
devera ser realizado pelo gerente de projetos. A identificagcdo dos riscos devera ser
documentada pelo mesmo, com auxilio da equipe de desenvolvimento.

O gerenciamento de riscos devera ser realizado e atualizado quinzenalmente
ao longo de todo o projeto, ou logo que um risco que deve ser analisado de imediato
for identificado. Sempre que novos riscos forem identificados, devera ser realizada
uma analise qualitativa e quantitativa dos mesmos, incorporando-os aos demais
riscos previamente identificados.

Conforme descrito na secao Gerenciamento de Custos, as reservas de
contingéncia e reservas gerenciais destinam-se a cobrir os custos decorrentes dos
riscos do projeto, previstos ou ndo identificados. Cabe frisar que esses valores
podem ser utilizados tanto custos para fins de prevencao, mitigacdo ou absorcédo de

impacto dos mesmos.
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8.2 Estrutura Analitica de Riscos

A seguir sera apresentada a Estrutura Analitica de Riscos do projeto.

Figura 6 - Estrutura Analitica de Riscos (EAR)

Risco Total
Riscos Riscos Riscos Riscos Legais Riscos
Internos nao Externos Externos Técnicos
Técnicos Previsiveis Imprevisiveis
Custo ( Taxas de ) ( Politicas ) (Reclamagoes\ (CompIeX|dade\
— — Céambio = Econdmicas — contra == do Projeto
L ) \_ Externas J \_ Terceiros |
T b ) = e - "
Prazos ( Inflagéo ) (Modlflcagoes\ (Reclamagoes\ 4 Prototipo R
- — no n]oldelo de | L de Terceiros —
negécios dos
L ) \Fornecedores 5 ) L )
Burocracia ( Riscos h ( Medidas ) ( Contratos ) ( Risco h
= = Operacionais == Reguladores = == especificos da
L ) _ ) L ) Tecnologia
; ; e Y ; ™\
Fluxo de Caixa Riscos do Direitos Qualidade
Mercado Autorais
Desligamento Licengas Mudancgas na
de membros Tecnologia
da equipe
Pirataria Escopo do

Projeto
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A seguir é apresentada a Matriz de Impacto sobre os principais objetivos do

projeto (Custo, Tempo, Escopo e Qualidade). Nesse sentido, quanto maior o valor,

maior o impacto do risco em relacdo ao nao cumprimento de um ou mais objetivos

do projeto.

Tabela 21 - Matriz Impacto sobre os principais objetivos do projeto

Objetivos

Muito Baixo

Moderado

Muito Alto

Peso
Custo

Tempo

Escopo

Qualidade

Fonte: Autor

0,1
Aumento de

custo irrisério

Aumento de

tempo irrisério
Mudancgas

insignificantes

no escopo

Qualidade

proxima da ideal

0,3
Aumento de
custo <10%

Aumento de
tempo <5%

Alteracbes
basicas no

€sCcopo

Qualidade

aceitavel,

poucos bugs

e erros

0,5
Aumento de
custode 10 a
20%
Aumento de
tempo de 5 a
15%
Alteragdes
importantes

no escopo

A reducao de
qualidade
exige a
aprovacao do
cliente

0,7
Aumento de
custo de 20 a
30%
Aumento de
tempo de 15
a 25%
Projeto com
€scopo muito
diferente do
€scopo
planejado
Qualidade
inaceitavel
pelo cliente

0,9
Aumento de
custo >30%

Aumento de
tempo >25%

Escopo nao
atende as
necessidades

do cliente

Projeto nao
atende as
necessidades
do cliente

Da mesma maneira, a seguir é apresentada a Matriz de Vulnerabilidade

(Impacto x Probabilidade) para os riscos desse projeto. As cores na matriz

representam as diferentes classificacdes de riscos:

a) Verde: Risco baixo. Sao em geral riscos aceitaveis e de simples

b) Amarelo: Risco médio. Riscos que devem ser mitigados;

resolucao ou baixo impacto;

c) Vermelho: Risco alto. Riscos que devem ser evitados ou serem

transferidos. Sao prioritarios frente as outras classificacoes.
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Tabela 22 - Matriz de Vulnerabilidade (Impacto X Probabilidade)

Impacto Probabilidade
0,7 0,07 0,21 0,35
0,5 0,05 0,15 0,25
0,3 0,03 0,09 0,15 0,21 0,27
0,1 0,01 0,03 0,05 0,07 0,09

Fonte: Autor

8.4 Riscos por tarefas da EAP

A seguir sédo identificados os riscos de acordo com as tarefas propostas na
EAP (Estrutura Analitica de Projeto).

Tabela 23 - Registros de riscos por Tarefas da EAP

E o primeiro

O protétipo do projeto para
) _ ) Atraso  geral
jogo pode nao ser esse cliente, .
. o ; ~ _ | no projeto
L Protétipo  do divertido o  Game Design | entdo nao
Técnicos : " - caso o
jogo suficiente para Programacéao sabemos as - )
o protétipo seja
vender a ideia do suas o
) ) rejeitado
jogo expectativas

completamente

Os assets visuais

precisam ser
o . Retrabalho e
L otimizados  para Inexperiéncia da i
Otimizagao de ) ) possivel
mobile, caso Arte equipe  nesse
Assets . ) ) atraso na
contrario a tipo de projeto

i parte de arte
performance sera

afetada
O estilo visual E o primeiro i
) ) Possivel
o precisa chamar a projeto para
Estilo Visual _ Arte : atraso na
atencdo e ser esse cliente,

parte de arte

conciso entao nao




Qualidade

Desempenho

Balanceament

[o]

Bugs

Qualidade
baixa da arte

Qualidade
baixa

Tempo de
produgao
subestimado

Tempo de
produgao
superestimado

A dificuldade e
progressao do
jogo precisam

estar balanceadas

O jogo deve
conter poucos
bugs

Caso a qualidade
geral da arte do
projeto nao
agrade o cliente

Caso a qualidade
geral da arte do
projeto nao
agrade o cliente

Caso a produgao
leve mais tempo

que 0 necessario

Caso a produgéo
leve menos tempo
que 0 necessario

Game Design

Programacéao

Arte

Geral

Geral

Geral

sabemos as
suas
expectativas
completamente

Inexperiéncia da
equipe  nesse

tipo de projeto

E o

primeiro
projeto para
esse cliente,
entao nao
sabemos as
suas
expectativas

completamente
E o

primeiro
projeto para
esse cliente,
entdo néao
sabemos as
suas
expectativas

completamente
E o

primeiro
projeto para
esse cliente,
entao nao
sabemos as
suas
expectativas

completamente

Nos ultimos
projetos a
equipe
subestimou

algumas tarefas
que acabaram
levando  muito
mais tempo que
0 previsto

Pode ser que a
equipe tenha

sido muito
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Retrabalho na
area de Game

Design e
Programacao
Qualidade do
projeto é
afetada
Retrabalho,
atraso na

parte de arte
e até mesmo
a inadmissao

do projeto

Retrabalho,

atraso na
parte de arte
e até mesmo
a inadmissao

do projeto

Atrasos e/ou
alteracdo no
escopo

Desconfianga
por parte do
cliente



Organizacionais

Externos

Desligamento
de membros

da equipe

Cancelamento

do Projeto

Taxa de
Cambio

Mudangas de
tecnologia

Caso algum
membro da
equipe se
desligue da

empresa durante
0 projeto
(independente se
por vontade

prépria ou nao)

Caso a empresa
ou a publisher/
patrocinadora

cancele o projeto

O valor do délar
em face ao real
pode alterar-se
significativamente
durante a duragéo

do projeto

Algum  software
ou plataforma
pode sofrer
alteracdes
significativas
durante a duragao

do projeto

Geral

Geral

Financeiro

Financeiro
Arte
Programacao

conservadora na
definicao de
quantidade de
trabalho, o que
soaria estranho
para o cliente
patrocinador

O projeto tem

grandes

chances de
atrasar, visto
que sera

necessario um
processo
seletivo e leva
um tempo até a
préxima pessoa
acostumar-se no
emprego novo
Os efeitos
dependerdao da
causa do
cancelamento,
podendo ou nao
haver risco
financeiro para a
desenvolvedora
Como a
empresa

receberd valores

em ddlar, isso
afetara
efetivamente
qual o valor
recebido  pela
publisher/

patrocinadora

(@) impacto
dependera do
tipo de
mudanga,
podendo ser
positiva ou

negativa
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Atrasos e/ou
mudangas no

escopo

Riscos
financeiros

Riscos
financeiros

Atrasos,

riscos
financeiros,
mudangas no

€scopo



Infraestrutura

Fonte: Autor

Aquisicdo de
equipamentos
nao-planejada

Algum

equipamento

pode estragar

durante o projeto, Geral
sendo necessario

rep6-lo

imediatamente

Alguns
equipamentos
sdo bem caros e
a empresa nao
possui
equipamentos

reserva

Financeiro
possiveis

atrasos

68

e
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A seguir é apresentada uma analise qualitativa dos riscos, levando em consideragéo tanto o impacto quanto a probabilidade,

de acordo com as diretrizes estabelecidas na matriz de vulnerabilidade.

Identificacao do Risco

Tabela 24 - Analise Qualitativa dos Riscos

Avaliacao Qualitativa do Risco

Prioridade do Risco

. - . Impacto - Impacto x
Risco Descricao do Risco : Probabilidade Probabilidad _— .
Custo Cronograma | Escopo Qualidade Geral robabilidade = Alita | Média =Baixa
O protétipo do jogo pode ndo ser
Protétipo do jogo  divertido o suficiente para vender 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5 0,25
a ideia do jogo.
Os assets visuais precisam ser
Otimizacao de | otimizados para mobile, caso
) ] 0,3 0,4 0,4 0,5 0,4 0,4 0,16
Assets contrario a performance sera
afetada.
L O estilo visual precisa chamar a
Estilo Visual _ ) 0,2 0,6 0,3 0,5 0,4 0,6 0,24
atengao e ser conciso.
A dificuldade e progressdo do
Balanceamento jogo precisam estar | 0,6 0,4 0,5 0,5 0,5 0,4 0,2
balanceadas.
Bugs O jogo deve conter poucos bugs. | 0,4 0,8 0,6 0,6 0,6 0,5 0,3 -
Qualidade baixa Caso a qualidade geral da arte
] ~ ] 0,1 0,6 0,6 0,7 0,5 0,5 0,25
da arte do projeto nao agrade o cliente.
Qualidade baixa Caso a qualidade geral da arte 0,6 0,4 0,5 0,5 0,5 0,5 0,25




Tempo de
producao
subestimado
Tempo de
producao
superestimado

Desligamento de
membros da
equipe

Cancelamento do

Projeto

Taxa de Cambio

Mudancas de
tecnologia

Aquisicao de
equipamentos
nao-planejada

Fonte: Autor

do projeto nao agrade o cliente.

Caso a producdo leve mais
tempo que o necessério.

Caso a produgéo leve menos

tempo que o necessario.

Caso algum membro da equipe
se desligue da empresa durante
0 projeto (independente se por
vontade propria ou n&o).

Caso a empresa ou a
publisher/patrocinadora cancele
o projeto.

O valor do ddlar em face ao real
pode alterar-se
significativamente  durante a
duragao do projeto.

Algum software ou plataforma
pode sofrer alteracdes
significativas durante a duragéo
do projeto.

Algum equipamento pode
estragar durante o projeto, sendo
necessario repb-lo

imediatamente.

0,8

0,2

0,7

0,5

0,3

0,2

0,2

0,5

0,5

0,5

0,3

0,8

0,3

0,4

0,8

0,5

0,7

0,5

0,4

0,5

0,1

0,5

0,4

0,5

0,3

0,5

0,2

0,1

0,65

0,4

0,6

0,4

0,5

0,3

0,2

0,7

0,6

0,5

0,5

0,3

0,5

0,1

0,455

0,24

0,3

0,2

0,15

0,15

0,02
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A seguir € apresentada a andlise quantitativa dos riscos e 0s possiveis

impactos financeiros no projeto.

Tabela 25 - Analise Quantitativa de Riscos

Protétipo do jogo

Otimizacao de Assets

Estilo Visual
Balanceamento
Bugs

Qualidade baixa da
arte

Qualidade baixa
Tempo de producao
subestimado
Tempo de producao
superestimado
Desligamento de
membros da equipe
Cancelamento do
Projeto

Taxa de Cambio
Mudancas de
tecnologia
Aquisicao de
equipamentos nao-
planejada

Probabilidade

0,5
0,4
0,6
0,4
0,5

0,5
0,5

0,7

0,6

0,5

0,5
0,3

0,5

0,1

Impacto

Financeiro
R$ 1.000,00
R$ 1.000,00
R$ 2.000,00
R$ 1.000,00
R$ 2.000,00

R$ 2.000,00
R$ 2.000,00

R$ 1.000,00

R$ 600,00

R$ 800,00

R$ 5.000,00
R$ 500,00

R$ 500,00

R$ 2.000,00

Total Valor Monetario Esperado

Fonte: Autor

Impacto X

Probabilidade

R$ 500,00
R$ 400,00
R$ 1.200,00
R$ 400,00
R$ 1.000,00

R$ 1.000,00
R$ 1.000,00

R$ 700,00

R$ 360,00

R$ 400,00

R$ 2.500,00

R$ 150,00

R$ 250,00

R$ 200,00

R$ 10.060,00
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8.7 Plano de Resposta aos Riscos

A seguir é apresentado o plano de resposta aos riscos, de acordo com as diretrizes estabelecidas nas secdes anteriores. As
estratégias a serem adotadas seréo:

a

b

c

) Prevenir: Remover a probabilidade do risco ou proteger-se dos seus impactos;

) Transferir: Transferir o impacto da ocorréncia do risco para um terceiro, total ou parcialmente;

) Mitigar: Reduzir o impacto e/ou a probabilidade de ocorréncia de um risco;

d) Aceitar: O risco sera aceito dado seu baixo impacto ou sera tratado assim que ocorrer, de acordo com o plano de

contingéncia.

Tabela 26 - Plano de Resposta aos Riscos

Riscos Prioridade  Estratégia Responsavel

Protétipo do jogo Al S Realiztar testes ir?t.ernos e fazer a publisher/ Game Designer
patrocinadora participar dos testes.
Otimizar os assets que mais estdo impactando

Otimizacao de Assets Baixa Aceitar a performance do jogo, de acordo com a Diretor Artistico
plataforma alvo estabelecida.
Aprovar o estilo visual com a publisher/

Estilo Visual Média Mitigar patrocinadora antes do inicio da producao dos Diretor Artistico
assets.
Testar 0 jogo com o publico-alvo assim que

Balanceamento Média Mitigar ) Game Designer
possivel.



Bugs Alta

Qualidade baixa da

Alta
arte
Qualidade baixa Alta
Tempo de producao

Alta
subestimado
Tempo de producao

P ) i & Média

superestimado
Desligamento de

Alta

membros da equipe

Prevenir

Prevenir

Prevenir

Prevenir

Transferir

Prevenir

Seguir a priorizacdo de bugs conforme
apresentado na secdo de Gerenciamento da
Qualidade

Monitorar o desenvolvimento da arte
semanalmente e aprovar pacotes de trabalhos
com a publisher/patrocinadora a cada duas
semanas.

Monitorar o desenvolvimento semanalmente e
aplicar as diretrizes apresentadas na sec¢éao de
Gerenciamento da Qualidade.

Atualizar o cronograma  semanalmente,
conforma as diretrizes apresentadas na secao
de Gerenciamento de Tempo.

Aprovar condi¢cdes especiais no contrato com a
publisher/patrocinadora caso o0 projeto seja
finalizado antes do prazo, como uma
bonificacao por performance.

Gerenciar os membros da equipe conforme as
diretrizes apresentadas na secao
Gerenciamento das Partes Interessadas e
Comunicagdes, respeitando as expectativas e
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Lider de Programacéao

Diretor Artistico

Gerente de Projeto

Gerente de Projeto

Gerente de Projeto

Gerente de Projeto



Cancelamento do
Projeto

Taxa de Cambio

Mudancas de
tecnologia

Aquisicao de
equipamentos nao-

planejada

Fonte: Autor

Média

Baixa

Baixa

Baixa

Transferir

Aceitar

Aceitar

Aceitar

responsabilidades dos colaboradores.

Aprovar condigdes contratuais mais favoraveis
em caso de cancelamento do projeto por parte
da publisher/patrocinadora. Prever multa ou
ressarcimento financeiro caso o cancelamento
nao seja embasado em motivos técnicos e/ou
de qualidade previamente acordados.

Atualizar os custos de aquisicdes e estimativas
de retorno caso haja uma flutuacao significativa
(+- 4%) na taxa de cambio em relacao a taxa de
cambio vigente no inicio do projeto.

O fluxo de trabalho e o projeto em si nao
sofrerdo alteracbes caso haja uma mudanca
tecnolégica ao longo do desenvolvimento. O
mesmo serd finalizado com as ferramentas e
tecnologias disponiveis no inicio do mesmo.

A empresa desenvolvedora devera arcar com
esses custos néo previstos, utilizando a
Reserva de Contingéncia caso necessario,
conforme diretrizes estabelecidas na secao
Gerenciamento de Custos.

Patrocinadora

Gerente de Projeto

74



75

9 GERENCIAMENTO DA QUALIDADE

O objetivo do Plano de Gerenciamento de Qualidade é estabelecer as
métricas e parametros necessarias para que o projeto seja entregue de acordo com
os critérios de aceitagao do projeto e politica de qualidade de projeto.

9.1 Politica de Qualidade do Projeto

A empresa desenvolvedora tem como objetivo e responsabilidade
desenvolver um produto final (jogo digital) com design atraente, jogabilidade
envolvente e auséncia de bugs recorrentes. Para alcangar esse objetivo, sera
necessario manter a equipe focada na importancia do projeto, uma comunicacao
eficaz entre os membros do projeto, medir o desempenho da equipe ao longo das
etapas do projeto e respeitar os planos de gerenciamento de tempo, custo e
qualidade, sem fugir do escopo do projeto.

9.2 Métricas de Qualidade

Para este projeto em questdo, serdo aferidas e monitoradas as métricas de
qualidade tanto do desempenho do projeto quanto o desempenho do produto do
projeto.

9.2.1 Desempenho do Projeto

A tabela abaixo apresenta as métricas que serdo utilizadas para monitorar o
desempenho do projeto.

Tabela 27 - Métricas da Qualidade do Desempenho do Projeto

. Método de
- Critérios de o - .
Descricao . Verificacao Periodicidade Responsavel
Aceitacao
e Controle
Controle da
diferenga entre o ~ :
) Comparagao Realizado x i Gerente do
Custo planejamento de _ Quinzenal _
com cronograma  Planejado Projeto

custos e o custo

real.



Tempo

Qualidade

Fonte: Autor

Controle da
diferenca entre o
planejamento de
tempo e o tempo

real.

Controle da

qualidade do
produto.

Comparacao

com cronograma

Comparacao
com as métricas

de qualidade

Realizado x

Planejado

Realizado x
Planejado
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. Gerente do
Quinzenal _
Projeto
. Gerente do
Quinzenal _
Projeto



9.2.2 Desempenho do Produto do Projeto

A seguir sdo apresentadas as métricas da qualidade do produto do projeto.

Diversao do
Protétipo

Coeréncia da
Diregao Artistica

Balanceamento do
Level Design

Tabela 28 - Métricas da Qualidade do Desempenho do Produto do Projeto

Descricao

O protoétipo do jogo
esta divertido o
suficiente para
seguirmos para a
produgéo do
produto final?

A Diregéo Artistica
escolhida para o
jogo esta adequada
para o escopo do
projeto?

A progressao do
jogo esta
balanceada?

Critérios de aceitacao

Aprovagéao de pelo menos
75% da equipe de
desenvolvimento e do
representante da publisher /
patrocinadora.

Aprovagéo das artes
conceituais da jogabilidade e
personagens, por pelo
menos 75% da equipe de
desenvolvimento e do
representante da publisher /
patrocinadora.

Desempenho médio dos
usuarios-teste deve ficar
entre 50% e 85%

Métodos de verificacao e controle

Questionario simples, com opgdes

“Sim” e “Nao”, sendo necessario

A : Semanal
justificar a resposta, a fim de

identificar fraquezas e pontos fortes.

Questionario simples, com opgdes

“Sim” e “Nao”, sendo necessario )

- , Quinzenal
justificar a resposta, a fim de

identificar fraquezas e pontos fortes.

Teste de usabilidade com 5 usuarios-
teste, com perfil do publico-alvo

i ) Semanal
durante 1 hora cada. Sera monitorado

o desempenho durante o uso do jogo

Periodicidade

Ricardo

Maria

Ricardo
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Responsavel



Qualidade dos
Elementos Graficos
de Jogabilidade

Qualidade da Trilha
Sonora

Coeréncia do Fluxo
de Tela

Os elementos
gréficos estao

otimizados?

A trilha sonora esta
adequada para o
jogo proposto?

O fluxo de tela faz
sentido e esta

otimizado?

O jogo deve rodar a 30
quadros por segundo (FPS)
em um celular intermediario
(Moto G)

Aprovagao do Game
Designer e Diretora Artistica.

Limite de 3 toques (inputs) de
distancia entre qualquer
opgéao do jogo.
Exemplo de interagdo em 2
toques: Para desabilitar o
audio, o jogador deve:

1. Tocar no MENU

2. Tocar no icone de
SOM, para desabilita-lo

e no fim do teste seré feita uma
média do desempenho.

Teste de estresse do aparelho. Sera
testado uma situagéo limite do jogo,
com a quantidade méxima possivel
de elementos graficos de jogabilidade

simultaneamente na tela de jogo.

Quinzenal

Através de ferramenta proprietaria,
serdo mapeados elementos que
estejam contribuindo para quedas de
quadros por segundo (FPS) que, se
necessario, serdo otimizados.
Questionario simples, com opgdes

“Sim” e “Nao”, sendo necessario

justificar a resposta, a fim de Mensal
identificar pontos fracos e pontos

fortes.

Toda opg¢éo de interagao entre
jogador e jogo deve ocorrer em 3
toques ou menos. Caso uma opgao
. ) Mensal
esteja a 4 ou mais toques de
distancia, deve-se pensar em uma

solucao alternativa.
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Pedro

Daniel

Fernando



Quantidade de Bugs

Diversao da versao
1.0 do jogo

Fonte: Autor

O jogo esté jogavel?

A versdo 1.0 do jogo

esta divertida?

Limites de bugs encontrados:
Criticos: 0
Graves: 0
Moderados: 2

Leves: 5

Aprovagéo de pelo menos
75% dos jogadores-teste
(publico-alvo) e do
representante da publisher /

patrocinadora.

Utilizando técnicas de estresse e de

teste de software, serdo mapeados os

bugs, de acordo com sua gravidade.

Bugs considerados Criticos séao

relacionados a travamentos do jogo.

Bugs Graves sao aqueles que

impedem o progresso do jogo. Bugs Semanal
Moderados sao aqueles que

prejudicam a jogabilidade, mas nao

travam o progresso. Bugs Leves séao

aqueles relacionados a erros visuais

e estéticos, que ndo afetam nem a

jogabilidade nem o progresso do jogo.

Questionario simples, com opgdes

“Sim” e “Nao”, sendo necessario

justificar a resposta, a fim de Semanal
identificar pontos fracos e pontos

fortes.

Carla

Ricardo
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9.3 Controle de Qualidade

Durante o projeto serdo feitas andlises mais criteriosas em momentos
especificos do cronograma. Os pontos em questao sao os marcos destacados no
cronograma de projeto. Durante essa anadlise, sera feito uma verificagdo no
andamento e resultados das tarefas anteriores ao marco, a fim de garantir que a
qualidade de todas estejam dentro das métricas definidas nesse plano de
gerenciamento de qualidade.

Além disso, durante as reunides de acompanhamento de projeto, realizadas
semanalmente, serdo dedicados alguns minutos para testes e simula¢des de uso do
jogo, na sua versao mais recente ou estavel.

Por fim, durante a etapa de testes e polimento da EAP, serdo verificados
problemas de dindmica, usabilidade, jogabilidade, diversdo e seguranca. As rotinas
de testes serdo definidas por Ricardo e Carla (Game Designer e Programadora
Lider, respectivamente), de acordo com suas areas de expertise.

9.4 Garantia da Qualidade

A garantia da qualidade do projeto tem como objetivo avaliar a qualidade das
tarefas planejadas que serdo executadas no decorrer do projeto, de acordo com as
diretrizes de qualidade estabelecidas neste plano de gerenciamento da qualidade.
As revisdes e conferéncias dessas métricas serdo realizadas pelo Gerente de
Projeto e serao devidamente apresentadas periodicamente a
publisher/patrocinadora, para fins de conferéncia, aprovacao e alinhamento das
politicas de qualidade do projeto. Dessa maneira, todas as partes interessadas
estardo cientes das expectativas de qualidade e da qualidade real das tarefas

entregues até o momento de suas execugoes.
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10 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho visou a elaboragédo de uma plano de projeto para desenvolver
um jogo digital para dispositivos moveis (smartphones) no modelo Freemium na
empresa ficticia Little Coconut, a pedido da empresa publisher (patrocinadora)
Devolver Digital

Para o sucesso desse projetos e similares, foram utilizadas as boas praticas
de gestdo de projetos apresentados no PMBOK (PMI, 2013), sendo as mesmas
adaptadas para a realidade das pequenas empresas de desenvolvimento de jogos
brasileiras quando necessario.

Definiram-se os planos de gerenciamento de Integracdo, Escopo, Tempo,
Custos, Recursos, Partes Interessadas, Comunicacdes, Riscos e de Qualidade, de
acordo com as praticas indicadas no PMBOK (PMI, 2013). Identificaram-se também
as demandas, indicadores e metas necessarias para a execucao do projeto. Essas
variaveis levaram em consideracdo um contexto de uma pequena empresa de
desenvolvimento de jogos brasileira, englobando assim as limitacdes e dindmicas
impostas por esse cenario.

Por fim, pretende-se que esse projeto possa ser utilizado por empresas e
equipes de desenvolvimento nacionais como referéncia para o planejamento e
gerenciamento de projetos de jogos semelhantes, sendo necessarios ajustes e
adaptagdes de acordo com cada especificidade de projeto. Almeja-se assim
aumentar as chances de sucesso de projetos futuros, através de um planejamento

adequado e um gerenciamento responsavel e consistente.
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