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Objetivo:
Criar um Plano de Projeto para um determinado problema.
Descricao do Problema:

O trabalho consistird em realizar as seguintes atividades:

1. Escolha do modelo de ciclo de vida (10% da nota)
2. Anélise de riscos e viabilidade (10% da nota)
Recursos de Pessoal (10% da nota)

Outros recursos (10% da nota)

Lista de atividades (10% da nota)

Cronograma (10% da nota)
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Modelo com as telas do sistema (ndo é necessério um diagrama de telas, apenas uma representagao
grafica de cada tela); (10% da nota)

8. Estimativa em Pontos por Funcao (30% da nota)

Cada equipe composta por 4 a 5 alunos devera escolher um dos seguintes temas:
Um Jogo para Engenharia de Software
O Jogo PlanRightOrPerish visa exercitar nos alunos os conhecimentos sobre Planejamento de

Projeto de software. O jogo devera poder ser executado em um navegador WEB ou através de um
aplicativo mével. O Jogo é de um Jogador sozinho e deve ter uma interface grafica como no exemplo.
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Figura 1: Inspiragao para a interface grafica do jogo.



O jogo comega quando o jogador recebe a descricao do projeto a ser realizado em termos de carac-
teristicas que o software devera ter. O jogador deverd estabelecer o modelo de ciclo de vida (com etapas
e fases), estabelecer um cronograma e o orgamento do projeto.

Para a primeira etapa serd mostrado ao jogador os objetivos da etapa. O jogador ird criar uma lista
de atividades, criar sua equipe de desenvolvedores, alocar recursos iniciais.

O jogador tem de inicio um capital em BitCruzadosReais (BCZ$) que podera usar no seu projeto.
Cada desenvolvedor tem uma capacidade de produgao média dada em atividade/dia e um saldrio de
acordo com sua capacidade. Cada um dos recursos alocados tera um custo por ciclo de tempo. Cada
desenvolvedor realiza um tnico papel no projeto (analista, projetista, BD, programador ou testador)

A cada ciclo de tempo podem acontecer os seguintes eventos: Desenvolvedores podem entrar em
licenca por n dias; Desenvolvedores podem pedir demissao; Desenvolvedores poder estar em treinamento
(metade da capacidade); Desenvolvedores podem ter um dia ruim (70% da capacidade); Computadores e
servidores podem quebrar (1 dia sem produgédo); entre outros. A cada ciclo de tempo o jogador poderd,
modificar a lista de atividades, alocar e desalocar recursos (desenvolvedores e computadores) para cada
uma das atividades da lista.

A cada etapa bem sucedida o jogador recebe o pagamento do cliente. Para a préxima etapa serd
mostrado ao jogador os objetivos da etapa. O jogador ird criar uma lista de atividades, alocar recursos
iniciais. Quando o cronograma de uma etapa estoura o jogador é multado em 5% do orcamento. O Jogo
termina quando o projeto termina ou o orcamento estoura.

O professor da disciplina ird cadastrar um problema a ser resolvido no jogo com os modelos, os
objetivos a serem completados a cada etapa e o custo de cada objetivo.



