UNIVASSOURAS
ENGENHARIA DE SOFTWARE

LEANDRO LIMA CARDOSO (202323366)

PLANO DE GERENCIAMENTO DO PROJETO
DESENVOLVIMENTO DE GAME ENGINE 2D EM C++
PRATICAS EXTENSIONISTAS INTEGRADORAS VI

SAQUAREMA
2026



LEANDRO LIMA CARDOSO (202323366)

PLANO DE GERENCIAMENTO DO PROJETO
DESENVOLVIMENTO DE GAME ENGINE 2D EM C++
PRATICAS EXTENSIONISTAS INTEGRADORAS VI

Trabalho apresentado como requisito parcial para
obtencdo de nota da disciplina de Praticas
Extensionistas Integradoras VI do curso de
Engenharia de Software da Univassouras (campus

universitario de Saquarema).

Prof. Dr. Altemar Sales

SAQUAREMA
2026



RESUMO

Este documento apresenta o Plano de Gerenciamento do Projeto referente ao
desenvolvimento de uma game engine 2D em formato de biblioteca, implementada na
linguagem C++, com foco em modularidade, desempenho e redugédo de dependéncias
externas. O plano tem como objetivo estruturar e organizar as atividades necessarias
para a concepgao, modelagem, implementagao, validagédo e documentagédo do produto
final, garantindo controle sobre escopo, prazo, qualidade e riscos. Sdo definidos os
objetivos do projeto em formato SMART, as entregas previstas, a Estrutura Analitica do
Projeto (EAP), o cronograma de execugéo, bem como as estratégias de gerenciamento
de comunicagado, partes interessadas e monitoramento do trabalho. O documento
também contempla analise e tratamento de riscos associados a complexidade técnica e
as restricdes de tempo inerentes ao desenvolvimento individual. Por meio da aplicagao
de praticas formais de gerenciamento, busca-se assegurar a execugao estruturada do
projeto, minimizando incertezas e promovendo organizagao, rastreabilidade e controle ao

longo de todo o ciclo de desenvolvimento da biblioteca.

Palavras-chave: game engine; C++; gerenciamento de projetos; planejamento;

desenvolvimento de software.
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1 PROJECT CANVAS

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

- Game Engine

O) OBJETIVO

Desenvolver uma game engine 2D em
C++ dentro do periodo académico.

@

JUSTIFICATIVA

Projeto de TCC para aplicacéo pratica dos
conhecimentos em desenvolvimento.

Criacdo de biblioteca 2D com sistemas de
@ RISCOS renderizacéo, entidades e colis&o.

Atraso no cronograma

Complexidade técnica ® CRONOGRAMA

Sobrecarga académica Planejamento
Modelagem
Nucleo
Renderizacdo
Recursos
Entidades
Colisdo
Testes

Documentacdo

1.1 Descrigao do Project Canvas

O Project Canvas apresentado na Figura sintetiza os principais elementos estratégicos
do projeto, permitindo uma visao estruturada dos objetivos, entregas, restricdes e riscos

envolvidos no desenvolvimento da game engine 2D em C++.



1.1.1 Problema

Desenvolvedores iniciantes e projetos académicos que buscam criar jogos 2D baseados
em tiles frequentemente utilizam motores generalistas que apresentam elevada
complexidade estrutural, abstragdes amplas e multiplas dependéncias externas. Essa
caracteristica pode dificultar a compreenséo aprofundada dos mecanismos internos de
uma engine e limitar a experimentacdo arquitetural voltada ao desempenho e a

modularidade.

1.1.2 Solugéao Proposta

Desenvolver uma game engine 2D estruturada como biblioteca em C++, especializada
em jogos baseados em ftiles com visdo top-down, priorizando arquitetura modular,

controle direto sobre recursos computacionais e reducdo de dependéncias externas.

1.1.3 Produto Final

O produto final do projeto consiste em:

e Biblioteca funcional compilavel em C++;

e Sistema de renderizagao 2D baseado em tiles;
e Gerenciador de recursos graficos;

e Sistema de entidades e detecg¢do de colisao;

e Protoétipo funcional de validacéo;

e Documentagéo técnica e académica.

1.1.4 Publico-Alvo



O projeto é direcionado a:

e Estudantes de Engenharia de Software;
e Desenvolvedores iniciantes;
e Projetos académicos que demandem motor grafico 2D simplificado;

e Desenvolvedores independentes interessados em solugdes especializadas.

1.1.5 Objetivos do Projeto

e Desenvolver biblioteca modular e reutilizavel,;

e Garantir funcionamento consistente do sistema de renderizacéo 2D;
e Implementar gerenciamento eficiente de recursos;

e Validar a engine por meio de protétipo funcional;

e Documentar arquitetura e decisdes técnicas.

1.1.6 Entregas Principais

As entregas previstas incluem:

e Planejamento formal do projeto;

e Modelagem arquitetural;

e Implementacao incremental da biblioteca;
e Protoétipo funcional,

e Relatérios de acompanhamento;

e Trabalho académico final.

1.1.7 Premissas

e Desenvolvimento sera realizado individualmente;



e Alinguagem principal utilizada sera C++;
e Projeto sera executado dentro do prazo académico estabelecido;

e Ambiente computacional necessario estara disponivel.

1.1.8 Restrigoes

e Tempo limitado ao periodo letivo;
e Recursos financeiros inexistentes;
e Escopo delimitado a jogos 2D baseados em tiles;

e Complexidade técnica inerente ao desenvolvimento de motor grafico.

1.1.9 Riscos Iniciais

e Possivel atraso na implementacgéo devido a complexidade técnica;
¢ Dificuldade de integragao entre modulos;
¢ Problemas de desempenho inesperados;

e Sobrecarga de atividades académicas paralelas.

2 GERENCIAMENTO DO ESCOPO

O gerenciamento do escopo tem como finalidade definir claramente os limites do projeto,
estabelecendo o que sera desenvolvido, quais entregas serdo realizadas e quais
elementos nédo fazem parte da proposta. Essa definicdo busca evitar expansao nao
controlada do projeto (scope creep), assegurando foco nos objetivos previamente

estabelecidos.



2.1 Objetivos SMART

Os objetivos do projeto foram definidos segundo o modelo SMART, garantindo que sejam

especificos, mensuraveis, alcangaveis, relevantes e temporais.

Objetivo Geral SMART

Desenvolver, até o final do periodo letivo de 2027-1, uma game engine 2D em formato
de biblioteca, utilizando a linguagem C++, contendo sistema de renderizagdo baseado
em tiles, gerenciamento de recursos, sistema de entidades e mecanismo basico de
colisdo, validada por meio de protétipo funcional.

Especificidade (S — Specific)

O projeto consiste na criagdo de uma biblioteca especializada para jogos 2D com visao

top-down, ndo abrangendo funcionalidades de motores generalistas completos.
Mensurabilidade (M — Measurable)
O sucesso do projeto sera verificado por meio de:
e Compilagao funcional da biblioteca;
e Execugéao do protoétipo com renderizagao correta de tiles;
e Funcionamento consistente do sistema de entidades e coliséo;
e Entrega da documentacgao técnica e académica.
Atingibilidade (A — Achievable)

O projeto é viavel considerando:

e Desenvolvimento individual;
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e Escopo delimitado;
e Uso de ferramentas ja dominadas pelo autor;

e Planejamento incremental das atividades.

Relevéancia (R - Relevant)

O projeto é relevante por:

e Aplicar conceitos de engenharia de software;
e Permitir aprofundamento em arquitetura e desempenho;

e Contribuir para formacao académica e técnica do autor.

Temporalidade (T — Time-bound)

O projeto sera concluido dentro do cronograma académico estabelecido para o semestre
20271.

2.2 Produto e Entregas

Produto Final

Biblioteca de game engine 2D implementada em C++, estruturada modularmente e

validada por protétipo funcional.

Entregas Principais

Plano de Gerenciamento do Projeto.
Modelagem arquitetural da engine.
Implementacéo do nucleo da biblioteca.

Sistema de renderizacao baseado em tiles.

o & 0 bdh -~

Sistema de gerenciamento de recursos.



11

Sistema de entidades e colisao.
Prototipo funcional de validagao.

Documentacéo técnica.

© ® N O

Trabalho académico final.

2.3 Matriz de Rastreabilidade dos Requisitos

A matriz de rastreabilidade tem como objetivo garantir que cada requisito identificado
esteja vinculado a uma entrega especifica do projeto, permitindo controle e verificagao

de conformidade.

“ Entrega S SR validagéo

RFO1 Renderizar mapa baseado em tiles Funcional Renderizagao Execucgao correta no protétipo
RF02  Gerenciar carregamento de texturas Funcional Resource Manager Carregamento sem duplicagédo
RFO03  Criar e atualizar entidades Funcional Entity System Atualizagéo correta em execugéo
RF04  Detectar colisdo com mapa Funcional Collision System Bloqueio em areas néo transitaveis
RNF01 = Manter arquitetura modular N&o funcional = Estrutura da biblioteca = Separagédo clara de médulos
L . . Uso restrito a bibliotecas
RNFO02 = Minimizar dependéncias externas Nao funcional = Implementagao geral

essenciais

2.4 Premissas

¢ O desenvolvimento sera realizado individualmente;
¢ O ambiente computacional sera suficiente para execugao do projeto;
e O autor possui conhecimento prévio em C++;

¢ O prazo académico sera mantido conforme calendario institucional.

2.5 Restrigoes



12

e Prazo limitado ao semestre letivo;
e Escopo restrito a jogos 2D baseados em files;
e Recursos financeiros inexistentes;

e Desenvolvimento sem equipe auxiliar.

2.6 Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

A Estrutura Analitica do Projeto organiza o trabalho em niveis hierarquicos, facilitando

planejamento e controle.

Nivel 1 — Projeto Game Engine 2D

1. Planejamento
2. Modelagem Arquitetural
3. Implementacéao
3.1 Nucleo (Core)
3.2 Renderizacao 2D
3.3 Gerenciamento de Recursos
3.4 Sistema de Entidades
3.5 Sistema de Colisdo
4. Testes e Validagao
5. Documentagéao

6. Entrega Final

2.7 Principais Atividades e Estratégia do Projeto

O projeto sera conduzido por meio de desenvolvimento incremental, priorizando
inicialmente a estrutura basica da biblioteca e posteriormente adicionando

funcionalidades especificas.
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A estratégia adotada inclui:

e Definicdo arquitetural prévia;

¢ Implementagdo modular;

e Validagao progressiva por prototipo;
e Revisdes periddicas de progresso;

e Documentagédo paralela ao desenvolvimento.

Essa abordagem busca reduzir riscos técnicos e permitir ajustes estruturais durante a

execugao do projeto.

3 GERENCIAMENTO DO TEMPO
O gerenciamento do tempo tem como objetivo planejar, estimar, organizar e controlar a
duracao das atividades do projeto, assegurando que a game engine 2D seja desenvolvida
dentro do prazo académico estabelecido para o semestre 2027-1.

O planejamento temporal foi estruturado considerando:

e Complexidade técnica das etapas;
e Desenvolvimento individual;
¢ Necessidade de paralelismo entre implementagcdo e documentacéo;

e Periodos de revisao e ajustes.

3.1 Definigado das Atividades

As atividades do projeto foram estruturadas a partir da EAP apresentada anteriormente.



Fase 1 — Planejamento
e Elaboragao do Plano de Gerenciamento
e Definicdo da arquitetura inicial
¢ Levantamento de requisitos

Fase 2 — Modelagem Arquitetural

e Modelagem UML (classes e modulos)
e Definicao de responsabilidades

e Estruturagdo dos pacotes da biblioteca
Fase 3 — Implementagao do Nucleo

e Estrutura base do projeto

e Loop principal

e Sistema de inicializagao

Fase 4 — Renderizagao 2D

e Sistema de tiles
e Carregamento de sprites

e Renderizacdo em tela

Fase 5 — Gerenciamento de Recursos

e Implementacdo do Resource Manager

e Controle de carregamento e descarregamento

e Otimizacdo de memoria

Fase 6 — Sistema de Entidades

14



Criacao da classe base Entity
Sistema de atualizagao

Gerenciamento de multiplas entidades

Fase 7 — Sistema de Colisao

Implementagéo de bounding box
Verificagdo de colisdo com mapa

Integracdo com entidades

Fase 8 — Testes e Validagao

Criagao do protétipo funcional
Testes de desempenho

Correcao de inconsisténcias

Fase 9 — Documentacgao Final

As atividades seguem ordem légica de dependéncia técnica:

1.
2.
3.

Revisdo do TCC
Consolidacao de diagramas

Preparacéo para entrega

3.2 Sequenciamento das Atividades

Planejamento

Modelagem

Implementac&o do Nucleo

15



Renderizagao
Recursos
Entidades
Coliséo

Testes

© © N o o &

Documentacao Final

A implementagao ocorre de forma incremental, permitindo validagao continua.

3.3 Estimativa de Duragao

A estimativa foi realizada considerando semanas académicas.

16

1 Planejamento
2 Modelagem
53 Nucleo

4 Renderizagao
5 Recursos

6 Entidades

7 Colisao

8 Testes

9 Documentagao

Duracao total estimada: aproximadamente 20 semanas.

3.4 Marcos do Projeto

2 semanas

2 semanas

3 semanas

3 semanas

2 semanas

2 semanas

2 semanas

2 semanas

2 semanas
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Os marcos representam pontos criticos de verificagéo:

e M1 — Aprovagao do Plano de Gerenciamento
e M2 — Conclusdo da Modelagem Arquitetural
e M3 — Renderizagao funcional de mapa

¢ M4 — Sistema de entidades operacional

e M5 — Protétipo completo executando

e M6 — Entregado TCC

3.5 Cronograma (Modelo para Grafico de Gantt)

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

HEERRRERRERERRENEEEE
Planejamento

Modelagem

Nucleo
Renderizacédo

Recursos

Entidades

Colisao

Testes

Documentagéo

3.6 Controle do Cronograma

O acompanhamento sera realizado por meio de:
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o Revisdes semanais de progresso;
¢ Comparacéo entre prazo planejado e prazo real;
¢ Ajustes pontuais de prioridade quando necessario;

¢ Registro de atrasos e suas causas.

Caso haja risco de atraso, sera adotada reordenacgéo de atividades ou simplificagéo de

funcionalidades nao criticas.

4 EQUIPE

O gerenciamento da equipe tem como obijetivo definir responsabilidades, papéis, formas
de comunicagao e mecanismos de acompanhamento das atividades do projeto. Embora
o desenvolvimento da game engine 2D seja realizado individualmente, a formalizagéo da
estrutura organizacional contribui para maior clareza na execugdo das tarefas e na

prestacao de contas académica.

4.1 Estrutura Organizacional do Projeto

O projeto possui estrutura organizacional simplificada, caracterizada por modelo

funcional individual, no qual o autor desempenha multiplos papéis técnicos e gerenciais.

Papéis Identificados

Responsab"idades

Gerente do Projeto Autor do projeto Planejamento, controle de escopo, prazo e riscos

Arquiteto de Software Autor do projeto Definigdo da arquitetura e modularizagéo
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Desenvolvedor Autor do projeto Implementacéo da biblioteca
Analista de Testes Autor do projeto Validagéao e verificagédo funcional
Documentador Técnico Autor do projeto Producéo da documentagdo académica

Orientador Académico Professor da disciplina | Acompanhamento, validagdo metodolégica e avaliagdo

4.2 Responsabilidades
Autor do Projeto

e Elaborar o planejamento formal;

e Desenvolver a arquitetura da engine;

¢ Implementar os modulos previstos;

¢ Realizar testes funcionais;

e Produzir documentagao técnica e académica;

e Monitorar prazos e riscos.
Orientador Académico

e Avaliar coeréncia metodoldgica;
¢ Validar entregas parciais;
e Fornecer direcionamento académico;

e Avaliar o resultado final.

4.3 Matriz de Responsabilidades (RACI Simplificada)

Atividade Autor do projeto Orientador Académico

Planejamento R A

Modelagem R C
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Implementacao R |

Testes R |
Documentagao R (¢}
Aprovacéo Final - A

Legenda:

R — Responsavel
A — Aprovador

C - Consultado

| — Informado

4.4 Competéncias Necessarias

Para execucgao do projeto sdo requeridas as seguintes competéncias:

e Programacao avangada em C++;

e Conhecimento em arquitetura de software;

e Modelagem UML,;

e Nogbes de desempenho e gerenciamento de memoria;
e Planejamento e organizagao de projetos;

e Escrita académica conforme normas técnicas.

4.5 Estratégia de Desenvolvimento Individual

Considerando que o projeto é desenvolvido individualmente, sera adotada estratégia de

organizagao baseada em:

e Planejamento semanal de tarefas;

e Registro de progresso;
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e Revisdes periddicas de arquitetura;
e Desenvolvimento incremental;

e Testes continuos apds cada médulo implementado.

Essa abordagem busca minimizar riscos relacionados a sobrecarga de atividades e

atrasos no cronograma.

4.6 Plano de Comunicagao Interna

Mesmo sendo projeto individual, o controle sera realizado por meio de:

e Registro de decisdes técnicas;
e Organizagao de versodes do codigo;
e Atualizacao periddica do documento académico;

¢ Reunides de acompanhamento com orientador.

5 GERENCIAMENTO DAS COMUNICAGOES

O gerenciamento das comunicagdes tem como finalidade assegurar que todas as
informacgbes relevantes do projeto sejam geradas, registradas, armazenadas e
transmitidas de maneira adequada as partes interessadas, especialmente ao orientador

académico.

Este plano estabelece os canais, frequéncia e responsabilidades relacionados a

comunicagao durante o desenvolvimento da game engine 2D.

5.1 Objetivos da Comunicagao



22

¢ Garantir alinhamento entre autor e orientador;
¢ Registrar decisbes técnicas relevantes;

¢ Documentar progresso do projeto;

¢ Facilitar acompanhamento académico;

e Manter historico das versdes e alteragdes realizadas.

5.2 Partes Interessadas na Comunicagao

Parte Interessada “ Necessidade de Informagao

Autor do projeto Execugao do projeto Planejamento, progresso, riscos
Orientador académico Acompanhamento académico Status, entregas parciais, dificuldades
Instituicao Avaliagao formal Entrega final e documentagéo

5.3 Canais de Comunicagao
Os seguintes canais serao utilizados:

¢ Reunides presenciais ou virtuais com o orientador;
e Comunicagao por e-mail institucional,

¢ Registro escrito no proprio documento do projeto;
e Controle de versdes do cédigo-fonte;

¢ Armazenamento digital organizado.

5.4 Frequéncia das Comunicagoes

Tlpo = Comunicagao

Reunido de acompanhamento Quinzenal Autor e Orientador
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Atualizagao de progresso Semanal Autor do projeto
Entrega parcial de documentos Conforme cronograma Autor do projeto
Feedback técnico/metodolégico Conforme necessidade Orientador Académico

5.5 Registro e Armazenamento de Informagoes

Serao adotadas as seguintes praticas:

e Versionamento organizado do codigo-fonte;
e Armazenamento digital dos documentos em pasta estruturada;
e Registro de alteragdes significativas no projeto;

e Backup periédico dos arquivos.

Essa organizagdo busca garantir seguranga das informacdes e rastreabilidade das

decisbes técnicas.

5.6 Tipos de Informagao Comunicada
Durante o projeto, serdo comunicadas:
e Alteragdes no escopo;
e Ajustes no cronograma;
¢ |dentificagdo de riscos;

e Dificuldades técnicas;

e Conclusdo de marcos importantes.

5.7 Fluxo de Comunicagao

O fluxo comunicacional do projeto segue estrutura simples:
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Autor do projeto
Registro formal
Orientador académico
Feedback

Ajustes no projeto

O N O Dd =

Esse fluxo assegura que decisdes relevantes sejam validadas e documentadas.

6 GERENCIAMENTO DAS PARTES INTERESSADAS

O gerenciamento das partes interessadas tem como objetivo identificar individuos ou
grupos que possam influenciar ou ser impactados pelo projeto, analisando seu nivel de

interesse e influéncia, bem como definindo estratégias adequadas de engajamento.

No contexto deste projeto, as partes interessadas estdo relacionadas principalmente ao

ambiente académico e ao préprio autor.

6.1 Identificacao das Partes Interessadas

As principais partes interessadas do projeto sao:

e Autor do projeto

e Orientador académico
¢ Instituicdo de ensino
e Banca avaliadora

e Comunidade académica e desenvolvedores interessados



6.2 Analise das Partes Interessadas
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A analise considera dois fatores principais: nivel de interesse e nivel de influéncia.

S m CIaSSificaGéo

Autor do projeto Muito alto Alto
Orientador académico Alto Alto
Instituicéo Médio Alto
Banca avaliadora Alto Alto
Comunidade técnica Médio Baixo

6.3 Matriz Interesse x Influéncia

A partir da analise, estabelece-se a seguinte estratégia:

o Orientador académico

o Banca avaliadora

o Instituigado

o Autor do projeto

Baixa influéncia / Médio interesse — Monitorar

o Comunidade técnica

6.4 Estratégias de Engajamento

Autor do projeto

Alta influéncia / Alto interesse — Gerenciar de perto

Alta influéncia / Médio interesse — Manter satisfeito

Alto interesse / Alta responsabilidade — Controle direto

Principal interessado

Influenciador direto

Regulador formal

Avaliador final

Beneficiario indireto



e Planejamento estruturado;
e Registro continuo de progresso;

e Controle disciplinado do cronograma.
Orientador académico

e Reunides periddicas;

e Entregas parciais para validagao;

e Ajustes conforme orientagcdo metodoldgica.

Instituicao

e Atendimento as normas académicas;

e Cumprimento dos prazos estabelecidos.

Banca Avaliadora

e Producdo de documento consistente;

e Clareza técnica na defesa do projeto.

Comunidade Técnica

e Possivel disponibilizagao futura da biblioteca;

e Documentagao clara e organizada.

6.5 Monitoramento das Partes Interessadas

O acompanhamento sera realizado por meio de:
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e [eedback do orientador;
e Cumprimento dos marcos académicos;

e Avaliagao continua do alinhamento do projeto com os objetivos institucionais.

Caso haja alteragdo no nivel de interesse ou influéncia de alguma parte interessada, o

plano podera ser ajustado.

7 GERENCIAMENTO DOS RISCOS

O gerenciamento dos riscos tem como objetivo identificar, analisar e propor respostas
para eventos que possam impactar negativamente o desempenho do projeto, seja em

termos de prazo, escopo ou qualidade.

Considerando que o desenvolvimento da game engine 2D é realizado individualmente e
envolve complexidade técnica relevante, a gestado de riscos torna-se fundamental para

garantir a viabilidade do projeto.

7.1 Identificagao dos Riscos

Os principais riscos identificados para o projeto sao:

e Complexidade técnica superior a estimada;
e Atraso no cronograma;

e Problemas de desempenho da biblioteca;

e Dificuldades na integragédo entre modulos;
e Sobrecarga académica;

e Perda de dados ou falhas no ambiente de desenvolvimento.
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7.2 Analise Qualitativa dos Riscos

A analise qualitativa considera probabilidade e impacto.

Complexidade técnica elevada Média Alta Alto
R2 Atraso no cronograma Média Alta Alto
R3 Baixo desempenho da engine Baixa Alta Média
R4 Falha na integragdo de médulos Média Média Média
R5 Sobrecarga académica Alta Média Alto
R6 Perda de arquivos Baixa Alta Média

7.3 Estratégias de Resposta aos Riscos

R1 - Complexidade Técnica Elevada

Estratégia: Mitigacao

¢ Dividir implementagao em etapas menores;
¢ Validar cada mdédulo isoladamente;

e Realizar testes incrementais.

R2 - Atraso no Cronograma

Estratégia: Mitigacao
¢ Planejamento semanal;
e Priorizagao de funcionalidades essenciais;

¢ Reducéao de funcionalidades nao criticas, se necessario.

R3 - Baixo Desempenho



Estratégia: Mitigacao

e Testes de desempenho periodicos;

e Revisao de codigo e otimizagdo de memoria.

R4 - Falha na Integragao
Estratégia: Mitigacao

e Definicao clara de interfaces;

e Testes de integragao progressivos.

R5 — Sobrecarga Académica

Estratégia: Aceitagao controlada com monitoramento

e Organizagao antecipada de tarefas;

e Ajustes no cronograma quando necessario.

R6 — Perda de Arquivos

Estratégia: Prevencao

e Backup periddico;

e Versionamento do codigo.

7.4 Plano de Contingéncia

Caso ocorra materializagao de riscos criticos:

e Reducéao do escopo ndo essencial;
e Reorganizag&do do cronograma;

e Simplificagdo de funcionalidades avancadas;
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e Priorizagao da estabilidade do nucleo da biblioteca.

7.5 Monitoramento dos Riscos

O acompanhamento sera realizado por meio de:

e Revisao semanal do progresso;
e Atualizacao do status dos riscos identificados;

e Registro de novos riscos que surgirem durante o desenvolvimento.

O plano de riscos podera ser revisado sempre que houver alteragdo significativa no

€SCOpO OuU cronograma.

8 MONITORAMENTO E CONTROLE
O monitoramento e controle do projeto tém como objetivo acompanhar o desempenho
das atividades planejadas, verificando desvios em relagdo ao escopo, prazo e qualidade,
e promovendo ajustes quando necessario.
No contexto do desenvolvimento da game engine 2D em C++, o controle sera realizado

de forma continua, com foco na disciplina organizacional e na validagao incremental das

entregas.

8.1 Controle do Escopo

O controle do escopo sera realizado por meio de:

o Verificagdo periddica dos requisitos definidos;



e Conferéncia entre funcionalidades implementadas e entregas previstas;
e Registro formal de qualquer alteragado no escopo;

e Avaliacao de impacto antes da inclusdo de novas funcionalidades.
Qualquer solicitagao de modificagdo sera analisada quanto a:
e Impacto no prazo;

e Impacto na complexidade técnica;

e Necessidade real para os objetivos do projeto.

8.2 Controle do Cronograma

O acompanhamento do prazo sera realizado por meio de:

e Revisao semanal das atividades planejadas;
e Comparacao entre duragao estimada e duracao real,
¢ |dentificagdo antecipada de atrasos;
e Replanejamento quando necessario.
Em caso de desvio significativo, poderao ser adotadas medidas como:
e Priorizacao de funcionalidades essenciais;

e Simplificacdo de modulos secundarios;

e Ajuste na sequéncia das atividades.

8.3 Controle da Qualidade

A qualidade do projeto sera monitorada por meio de:

e Testes funcionais apds implementagao de cada mdédulo;
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e Execucédo do protdtipo de validagao;
e Revisao de cbdigo;
e Verificacdo da aderéncia a arquitetura definida;

e Conferéncia da documentacéao técnica.

Critérios de qualidade incluem:

Funcionamento correto do sistema de renderizagéao;

Estabilidade da execugao;

Organizagao modular do codigo;

Clareza da documentacéo.

8.4 Indicadores de Desempenho

Seréo utilizados os seguintes indicadores:

Percentual de atividades concluidas no prazo;

Numero de funcionalidades implementadas conforme requisitos;

Numero de erros identificados durante testes;

Cumprimento dos marcos do projeto.

8.5 Relatorios de Acompanhamento

O acompanhamento do projeto sera documentado por meio de:

e Atualizagbes semanais de progresso;
e Registro de dificuldades técnicas;
e Atualizacdo da matriz de riscos;

e Consolidagdo de marcos atingidos.
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Esses registros servirdo como base para analise do desempenho do projeto ao final do

periodo académico.

8.6 Processo de Ajustes

Caso sejam identificados desvios relevantes:

e problema sera analisado;
e Sera avaliado o impacto no escopo e no prazo;
e Definir-se-a uma acéao corretiva;

e ajuste sera registrado formalmente.

Essa sistematica garante controle estruturado e reduz a probabilidade de decisdes

improvisadas.

9 CONTROLE INTEGRADO DE MUDANCAS
O controle integrado de mudancgas tem como finalidade assegurar que qualquer alteragao
no escopo, cronograma, requisitos ou arquitetura do projeto seja analisada de forma
estruturada antes de sua implementacéo.
Considerando que o desenvolvimento da game engine 2D envolve decisbes técnicas

continuas, este processo busca evitar modificacdes impulsivas que possam comprometer

prazo, estabilidade ou coeréncia arquitetural.

9.1 Objetivo do Controle de Mudangas

e Garantir que alteragdes sejam justificadas;



Avaliar impacto técnico e temporal;
Manter rastreabilidade das decisoes;

Preservar alinhamento com os objetivos do projeto.

9.2 Tipos de Mudancas Possiveis

As mudancgas podem envolver:

Inclusdo de novas funcionalidades;
Remocao de funcionalidades previstas;
Alteracbes na arquitetura;

Ajustes no cronograma;

Modificagdes nos requisitos funcionais ou n&o funcionais.

9.3 Processo de Solicitagao de Mudancga

Toda mudanga devera seguir as seguintes etapas:

o kB w0 bd -~

Identificacdo da necessidade de alteragao;
Registro da solicitacdo de mudancga;
Analise de impacto (escopo, prazo e risco);
Decisao de aprovagao ou rejei¢ao;

Atualizacao formal do plano e documentagao.

9.4 Critérios para Aprovagao de Mudancgas

Uma mudancga podera ser aprovada quando:

Contribuir diretamente para o objetivo principal do projeto;

34



35

¢ Nao comprometer o prazo final;
¢ Nao aumentar significativamente o risco;

e For tecnicamente viavel dentro do tempo disponivel.

Mudangas que representem ampliagéo significativa de escopo poderéo ser adiadas ou

descartadas.

9.5 Registro das Mudancas

Sera mantido um controle simplificado de mudancas conforme o modelo:

“ Desc"gao = MUdanga S m

Exemplo: otimizagao do sistema de tiles Melhorar desempenho Médio Aprovada

Esse registro garantira rastreabilidade das decisdes técnicas tomadas durante o

desenvolvimento.

9.6 Autoridade de Aprovacao
Como o projeto é individual, o autor atua como responsavel pela analise técnica das

mudancas. Entretanto, alteracbes que impactem o escopo académico deverao ser

discutidas com o orientador antes da implementacao.

9.7 Controle de Versoes
O controle de mudancgas sera complementado por:

¢ Versionamento organizado do codigo;

¢ Identificacao clara das versodes da biblioteca;
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Registro das principais alteragdes realizadas em cada etapa.

Com isso, o projeto passa a ter um mecanismo formal de governancga técnica, reduzindo

riscos de desorganizagao ou expansao nao planejada do escopo.

10 LICOES APRENDIDAS

Durante o planejamento e desenvolvimento do projeto de criagdo da game engine 2D em

C++, foram identificadas as seguintes licdes aprendidas:

1.

A definicdo clara e detalhada do escopo desde o inicio do projeto reduz
significativamente o risco de expansao néo controlada de funcionalidades (scope

creep).

A elaboracéo prévia da Estrutura Analitica do Projeto (EAP) facilita a visualizagao

das etapas técnicas e melhora a organizagao do trabalho.

A divisdo do desenvolvimento em fases incrementais contribui para redugédo da

complexidade e facilita a validagao progressiva dos médulos implementados.

A estimativa inicial de prazos tende a subdimensionar a complexidade envolvida
no desenvolvimento de arquitetura de software, exigindo margem de seguranca

no cronograma.

acompanhamento sistematico e semanal das atividades é essencial para evitar

acumulo de atrasos.

A priorizacdo de funcionalidades essenciais aumenta a probabilidade de

cumprimento do prazo académico.
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7. A definigdo arquitetural antes da implementacdo reduz retrabalho e

inconsisténcias estruturais.

8. A modularizagdo adequada do cddigo facilita testes, manutengéo e integragao

entre componentes.

9. A realizagdo de testes incrementais apds cada médulo implementado previne a

propagagao de erros estruturais.

10.A reducao de dependéncias externas amplia o controle técnico sobre a aplicacao,

mas eleva o nivel de responsabilidade e complexidade do desenvolvimento.

11.A antecipacao e analise formal de riscos contribuem para tomada de decisdo mais

estratégica e menos reativa.

12.registro estruturado das mudancas melhora a rastreabilidade e evita decis6es

impulsivas.

13.A organizagdo documental paralela ao desenvolvimento técnico reduz a

sobrecarga ao final do projeto.

14.Projetos individuais demandam elevado nivel de disciplina, organizagdo e

autogerenciamento.

15.A aplicagao de praticas formais de gerenciamento de projetos agrega maturidade

técnica e organizacional ao desenvolvimento de software.



