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1. Escopo

1.1. Declaragao do escopo

Este projeto tem por objetivo a elaboragdo de um Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) para o curso de Sistemas de Informagdo. O trabalho
consiste no desenvolvimento de um jogo digital (JD), trazendo para o meio eletrdnico o jogo do truco cego. Seréa possivel praticar o jogo através
de navegadores web, tanto em dispositivos méveis como em computadores, sejam eles notebooks ou desktop. O JD obedecera todas as regras
estabelecidas para a versao tradicional do jogo do truco, que é jogado com um baralho espanhol, contendo 40 cartas.

O escopo desse projeto contempla todas as partes trabalho, sendo que a primeira é a etapa de pré-projeto. Seréo feitas pesquisas bibligraficas e
uma prévia de escrita, que serdo remetidas ao professor orientador para analise e sugestoes.

A segunda parte consiste na elaboragéo e escrita de todo o projeto em si, que sera dividida em, no minimo, trés capitulos, conforme a norma
padréo da Instituicdo de Ensino. Os capitulos essenciais s&o a introdugéo, o desenvolvimento e a conclusdo. Essa etapa sera cumprida ao longo
de todo o processo, pois depende de outras partes, como o desenvolvimento do jogo, para ser concluida.

A terceira etapa sera o desenvolvimento do jogo propriamente dito, o qual sera codificado unsado a linguagem de programagéo C# e o motor de
jogos Unity. Nessa etapa serdo usadas técnicas da engenharia de software para levantamento de requisitos, além da documentagdo e
diagramacéo, quando necessario, de todas as etapas de desenvolvimento.

A quarta parte do TCC ¢ a defesa do projeto, que sera apresentado para uma banca de professores, composta pelo professor orientador e mais
dois professores convidados, que receberdo, previamente, o texto desenvolvido na etapa dois e assistirdo a uma apresentagado, por parte do
aluno, do trabalho desenvolvido.Apoés a apresetnagdo os professores decidirdo, em conjunto, se o aluno esta ou nao esta aprovado para receber

o grau de Bacharel em Sistemas de Informag&o. Ao final desta etapa, os professores poderédo propor alteragdes/corregdes no texto entregue a
eles. Esse texto sera a verséo final do TCC.

Ao entregar a versao final do TCC ao professor orientador, o projeto sera dado por encerrado.

1.2. Estrutura analitica do projeto

Id EAP Item
1 Truco Cego
1.1 Pré-Projeto

1.1.1* Pesquisa Bibliografica




11.2* Escrita do pré-projeto

1.1.3* Submissao ao professor orientaor
1.2 Projeto

1.21 Escrita do projeto

1.2.11 Introdugéo

1.211.1* Contextualizagao

1.211.2 Objetivos

121121~ Objetivo Geral

1.21.1.22* Objetivos Especificos
1.21.2 Desenvolvimento

1.21.2.1 Reviséo Bibliografica
1.21.211* Jogo do Truco

1.21.21.2* Ferramenta Unity

1.21.22* Estado da Arte

1.21.23 Desenvolvimento do Jogo Digital
1.21.231* Levantamento do Requisitos
1.21.232* Modelagem

1.21.233* Programagéo

1.21.234* Testes

1.213* Concluséo

122~ Submissao ao professor orientador
1.3 Defesa

1.3.1* Envio aos professores da banca
1.32* Apresentagao para a banca

1.4 Aprovagao

14.1* Alteracdes finais

14.2* Entrega final

1.3. Dicionario da EAP

EAP ltem

Descrigao

1 Truco Cego

O jogo do Truco Cego ¢ objeto de estudo para o desenvolvimento do Trabalho de Concluséo de Curso em
Sistemas de Informagéo.

1.1 Pré-Projeto

O pré-projeto € uma prévia do que sera desenvolvido no TCC, ndo tendo especifidades nem descrigdes
mais elaboradas. E um documeto que explica de forma mais superficial o que sera feito.

1.1.1 Pesquisa Bibliografica *

Pesquisa de fontes bibliograficas que referenciam as teorias e conceitos que serdo aplicadas para o
desenvolvimento do TCC. Incluem tanto fontes referentes a elaboragdo do texto em si, bem como as
referéncias necessarias para o desenvolvimento do jogo.

1.1.2 Escrita do pré-projeto *

Fase em que de fato sera feita a escrita do pré-projeto. Momento de organizar, de forma primaria, as
referéncias pesquisadas e as ideias iniciais do projeto.

1.1.3 Submissdo ao professor
orientaor *

A submissdo ao professor orientador € o momento que sera enviado o pré-projeto ao professor. Os arquivos
enviados serdo o de texto e outros mais que se fizerem necessarios para o entendimento do pré-projeto.

1.2 Projeto

O projeto é, de fato, o desenvolvimento de toda a parte escrita, em detalhes, e do desenvolvimento e
codificagéo do jogo do truco.

1.2.1 Escrita do projeto

Escrita do projeto € o momento de colocar em palavras tudo o que foi pesquisado no pré-projeto, bem como
escrever em forma de texto todo o desenvolvimento do jogo, com referéncias, imagens, figuras, tabelas
entre outras formas necessarias para entendimento do TCC.

1.2.1.1 Introdugéo

Introdugéo ao Trabalho de Concluséo de Curso

1.2.1.1.1 Contextualizagéo

Contextualizagdo € o momento de descrever e situar os leitores qual sera o projeto e como ele se insere na
area de Sistemas de Informagao.

1.2.1.1.2 Objetivos

Descrigédo dos objetivos do projeto

1.2.1.1.2.1 Objetivo Geral

Momento de escrever qual é o objetivo geral do projeto.

1.2.1.1.2.2 Objetivos
Especificos *

Nesse item serdo descritos quais sdo os objetivos especificos da realizagdo deste projeto.

1.2.1.2 Desenvolvimento

Etapa em que sera desenvolvido todo o projeto, desde a escrita até a programagéao do jogo em si.

1.2.1.2.1 Revisédo
Bibliografica

Revisdo bibliografica é a fase em que sera feita uma andlise de artigos, trabalhos e livros escritos sobre o
assunto do TCC, ou seja, sobre desenvolvimento de jogos digitais, sobre o jogo do truco e sobre o uso de
ferramentas para desenvolvimento de jogos digitais.

1.2.1.2.1.1 Jogo do Truco

Momento de escrever sobre a histéria, as regras, as curiosidades e demais detalhes do jogo do truco




1.2.1.2.1.2 Ferramenta
Unity *

Nesse item sera descrita a ferramenta Unity como motor de jogos digitais.

1.2.1.2.2 Estado da Arte *

Estado da arte ¢ a fase de elucidar o leitor de como esta o estado do conhecimento sobre o tema. E o ponto
de partida para a justificativa do trabalho.

1.2.1.2.3 Desenvolvimento
do Jogo Digital

Etapa em que sera desenvolvido e codificado todo o jogo digital.

1.2.1.2.3.1 Levantamento
do Requisitos *

No levantamento de requisitos sera feita toda a pesquisa das necessidades que o jogo devera atender. Sera
gerada um documento com base nas técnicas de engenharia de software usadas para esse levantamento.

1.2.1.2.3.2 Modelagem *

Modelagem é o processo em que serdo gerados todos os documentos necessarios para "moldar” o software
em questéo, ou seja, o jogo digital.

1.2.1.2.3.3 Programacéo

Etapa em que, de fato, sera codificado o jogo. A programagao sera em linguagem C#.

1.2.1.2.3.4 Testes *

Fase em que, depois de codificado, serdo feitos testes que comprovarao a usabilidade e funcionalidade do
jogo digital.

1.2.1.3 Concluséo *

Momento de escrever qual é a conclusdo do trabalho.

1.2.2 Submissao ao professor
orientador *

Apds escrever todo o trabalho e realizar a codificagéo e teste do jogo, os documentos e arquivos gerados
serdo submetidos ao professor orientador.

1.3 Defesa

Momento de apresentar ao publico e aos professores da banca, o trabalho desenvolvido.

1.3.1 Envio aos professores da
banca *

Etapa prévia a apresentagao do trabalho, onde é feito o envio dos arquivos (textos, documentos, cédigos,
imagens...) aos professores convidados para a banca de avaliagéo, para que seja feita a analise prévia.

1.3.2 Apresentagdo para a
banca *

Nesse item sera feita, efetivamente, a apresentacdo do TCC pelo aluno, aos professores da banca.

1.4 Aprovacao

Momento em que o aluno fica sabendo se foi aprovado o trabalho ou néo.

1.4.1 Alteragdes finais *

Caso o aluno seja aprovado no TCC, os professores poderao solicitar algumas alteragdes no texto, antes da
entrega final.

1.4.2 Entrega final *

ApOs as alteragdes finais, o aluno fara a entrega final do texto, de forma impressa ou digital, de todos os
arquivos necessarios para o entendimento do trabalho, ao setor responsavel pela guarda de todos os
trabalhos realizados na Instituicdo de Ensino. Geralmente uma biblioteca.




2. Tempo

2.1. Definigao e sequenciamento das atividades

ID

[Atividade

|Atividade(s) precedente(s)

1.1.1 Pesquisa Bibliografica

1.1.1.a Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a jogos digitais

1.1.1b Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente ao jogo do truco

1.1.1.c Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a ferramenta Unity

1.1.1d Ler os materiais pesquisados 1.1.1.a.Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a
jogos digitais
1.1.1.b.Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente
ao jogo do truco
1.1.1.c.Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a
ferramenta Unity

1.1.2 Escrita do pré-projeto

11.2.a Escrever o pré-projeto 1.1.1.d.Ler os materiais pesquisados

1.1.3 Submissao ao professor orientaor

1.1.3.a Enviar o pré-projeto ao professor orientador 1.1.2.a.Escrever o pré-projeto
1.1.3.b Ler o pré-projeto 1.1.3.a.Enviar o pré-projeto ao professor orientador
1.1.3.c Aprovar o pré-projeto 1.1.3.b.Ler o pré-projeto

1.2.1.1.1 Contextualizagéo

1.21.11.a

|Escrever a contextualizagdo do TCC

|1 .1.3.c.Aprovar o pré-projeto

1.2.1.1.2.1 Objetivo Geral

1.21.1.21.a

|Escrever o objetivo geral do TCC

|1.1 .3.a.Enviar o pré-projeto ao professor orientador

1.2.1.1.2.2 Objetivos Especificos

1.21.1.22a

|Escrever os objetivos especificos do trabalho

|1.2.1 .1.2.1.a.Escrever o objetivo geral do TCC

1.2.1.2.1.1 Jogo do Truco

1.21.21.1.a

Escrever sobre o Jogo do Truco

1.2.1.1.2.2.a.Escrever os objetivos especificos do
trabalho

1.21.21.2F

erramenta Unity

1.21.212a

Escrever sobre a ferramenta Unity

1.2.1.1.2.2.a.Escrever os objetivos especificos do
trabalho

1.2.1.2.2 Est

ado da Arte

1.2122a

referentes ao tema do trabalho

Escrever sobre os trabalhos atuais e sobre como estd o conhecimento

1.1.3.c.Aprovar o pré-projeto

1.2.1.2.3.1 Levantamento do Requisitos

1.21.23.1.a

Fazer o levantamento de requisitos

1.1.1.b.Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente
ao jogo do truco

1.1.1.c.Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a
ferramenta Unity

1.1.3.c.Aprovar o pré-projeto

1.2.1.2.3.2 Modelagem

1.2.1.232a

Modelar o jodo digital do truco

1.2.1.2.3.1.a.Fazer o levantamento de requisitos

1.2.1.2.3.2.b|Modelar as imagens das cartas digitais 1.2.1.2.3.1.a.Fazer o levantamento de requisitos
1.2.1.2.3.3 Programacéo
1.2.1.2.3.3.a|Programar o médulo de single player 1.2.1.2.3.2.a.Modelar o jodo digital do truco

1.2.1.233.b

Programar o médulo multiplayer

1.2.1.2.3.2.a.Modelar o jodo digital do truco

1.2.1.233.c

Realizar a integragdo dos modulos

1.2.1.2.3.3.a.Programar o médulo de single player
1.2.1.2.3.3.b.Programar o médulo multiplayer

1.2.1.2.3.4 Testes

1.2.1.2.3.4.a|Realizar os testes do jogo 1.2.1.2.3.3.c.Realizar a integragcado dos modulos
1.2.1.3 Conclusdo
1.21.3.a Escrever sobre a modelagem, desenvolvimento e testes do jogo digital 1.2.1.2.3.4.a.Realizar os testes do jogo

1.2.13.b

Escrever a conclusdo do projeto

1.2.1.2.3.4.a.Realizar os testes do jogo

1.2.13.¢c

Revisar o relatério

1.2.1.3.b.Escrever a concluséo do projeto

1.2.2 Submissao ao professor orientador

122a

Enviar o relatério final ao professor orientador

1.2.1.3.c.Revisar o relatorio

1.2.2b

Ler o relatério final do aluno

1.2.2.a.Enviar o relatdrio final ao professor orientador




122.c

Aprovar o relatério final

1.3.1.b.Ler o relatério final

1.3.1 Envio aos professores da banca

1.3.1.a Enviar o relatério aos professores da banca 1.2.2.c.Aprovar o relatorio final

1.3.1.b Ler o relatério final 1.3.1.a.Enviar o relatério aos professores da banca
1.3.2 Apresentagdo para a banca

1.3.2.a Criar os slides de apresentagédo 1.2.2.c.Aprovar o relatério final

1.3.2b Realizar a apresentacéo para a banca 1.3.2.a.Criar os slides de apresentagao

1.3.2.c Sugerir alteragées 1.3.2.b.Realizar a apresentagéo para a banca

1.4.1 Alteragdes finais

14.1.a

Realizar as alteragdes propostas pela banca

1.3.2.c.Sugerir alteragdes

1.4.2 Entrega final

142a

Realizar a entrega da versao final do projeto

1.4.1.a.Realizar as alteragdes propostas pela banca

2.2. Estimativa de tamanho dos pacotes de trabalho da EAP

Id Pacote de trabalho Tamanho estimado/Unidade
1.1.1 Pesquisa Bibliografica 18 / dias

1.1.2 Escrita do pré-projeto 15/ paginas
1.1.3 Submissao ao professor orientaor 10 / dias
1.2.1.1.1 Contextualizagao 3/ paginas
1.2.1.1.21 Objetivo Geral 1/ péagina
1.21.1.2.2 Objetivos Especificos 1/ pagina
1.2.1.2.11 Jogo do Truco 4 | paginas
1.21.21.2 Ferramenta Unity 5/ paginas
1.21.2.2 Estado da Arte 4 [ paginas
1.2.1.2.3.1 Levantamento do Requisitos 6 / paginas
1.2.1.23.2 Modelagem 70/ arquivos
121233 Programagéo 75/ dias
1.21.23.4 Testes 15 / dias
1.2.1.3 Conclusao 5/ paginas
1.2.2 Submisséo ao professor orientador 20/ dias

1.31 Envio aos professores da banca 30/ dias

1.3.2 Apresentagao para a banca 30/15

1.41 Alteracdes finais 60 / dias

1.4.2 Entrega final 1/ documento

2.3. Estimativa de duragao de atividades

Id Atividade Duragao (dias)
1.1.1.a Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a jogos digitais 8 dia(s)
1.1.1b Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente ao jogo do truco 8 dia(s)
1.1.1.c Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a ferramenta Unity 8 dia(s)
1.1.1d Ler os materiais pesquisados 13 dia(s)
1.1.2.a Escrever o pré-projeto 15 dia(s)
1.1.3.a Enviar o pré-projeto ao professor orientador 1 dia(s)
1.1.3b Ler o pré-projeto 15 dia(s)
1.1.3.c Aprovar o pré-projeto 1 dia(s)
1.211.1.a Escrever a contextualizagdo do TCC 6 dia(s)
1.2.1.1.2.1.a |Escrever o objetivo geral do TCC 1 dia(s)
1.2.1.1.2.2.a |Escrever os objetivos especificos do trabalho 1 dia(s)
1.2.1.2.1.1.a |Escrever sobre o Jogo do Truco 15 dia(s)
1.2.1.2.1.2.a |Escrever sobre a ferramenta Unity 15 dia(s)
1.2.1.2.2.a |Escrever sobre os trabalhos atuais e sobre como esta o conhecimento referentes ao tema do trabalho 15 dia(s)
1.2.1.2.3.1.a |Fazer o levantamento de requisitos 12 dia(s)
1.2.1.2.3.2.a |Modelar o jodo digital do truco 14 dia(s)




1.2.1.2.3.2.b |Modelar as imagens das cartas digitais 14 dia(s)
1.2.1.2.3.3.a |Programar o médulo de single player 27 dia(s)
1.2.1.2.3.3.b |Programar o médulo multiplayer 29 dia(s)
1.2.1.2.3.3.c |Realizar a integragdo dos moédulos 6 dia(s)
1.2.1.2.3.4.a |Realizar os testes do jogo 10 dia(s)
1.2.1.3.a Escrever sobre a modelagem, desenvolvimento e testes do jogo digital 11 dia(s)
1.2.1.3b Escrever a concluséo do projeto 8 dia(s)
1.2.1.3.c Revisar o relatério 7 dia(s)
1.2.2.a Enviar o relatério final ao professor orientador 1 dia(s)
1.2.2b Ler o relatério final do aluno 18 dia(s)
1.2.2.c Aprovar o relatério final 1 dia(s)
1.3.1.a Enviar o relatério aos professores da banca 1 dia(s)
1.3.1b Ler o relatorio final 14 dia(s)
1.3.2a Criar os slides de apresentagao 14 dia(s)
1.3.2b Realizar a apresentacdo para a banca 1 dia(s)
1.3.2.c Sugerir alteragdes 1 dia(s)
14.1.a Realizar as alteragdes propostas pela banca 46 dia(s)
14.2a Realizar a entrega da versao final do projeto 1 dia(s)

2.4. Cronograma
Id Atividade Data inicio |Data fim
1.1.1.a Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a jogos digitais 01/10/2021 |08/10/2021
1.1.1.¢c Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a ferramenta Unity 01/10/2021 |08/10/2021
1.1.1b Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente ao jogo do truco 01/10/2021 (08/10/2021
1.1.1d Ler os materiais pesquisados 09/10/2021 (21/10/2021
1.1.2.a Escrever o pré-projeto 22/10/2021 |05/11/2021
1.1.3b Ler o pré-projeto 05/11/2021 |19/11/2021
1.1.3.a Enviar o pré-projeto ao professor orientador 05/11/2021 [05/11/2021
1.1.3.c Aprovar o pré-projeto 19/11/2021 |19/11/2021
1.2.1.1.1.a |Escrever a contextualizagdo do TCC 22/11/2021 (27/11/2021
1.2.1.2.3.1.a |Fazer o levantamento de requisitos 22/11/2021 (03/12/2021
1.2.1.1.2.1.a |Escrever o objetivo geral do TCC 29/11/2021 |29/11/2021
1.2.1.1.2.2.a |Escrever os objetivos especificos do trabalho 30/11/2021 |30/11/2021
1.2.1.2.2.a |Escrever sobre os trabalhos atuais e sobre como esta o conhecimento referentes ao tema do trabalho 01/12/2021 (15/12/2021
1.2.1.2.1.2.a |[Escrever sobre a ferramenta Unity 01/12/2021 (15/12/2021
1.2.1.2.1.1.a |Escrever sobre o Jogo do Truco 01/12/2021 (15/12/2021
1.2.1.2.3.2.a |Modelar o jodo digital do truco 06/12/2021 (19/12/2021
1.2.1.2.3.2.b |Modelar as imagens das cartas digitais 06/12/2021 |19/12/2021
1.2.1.2.3.3.b |Programar o médulo multiplayer 20/12/2021 |17/01/2022
1.2.1.2.3.3.a [Programar o médulo de single player 20/12/2021 (15/01/2022
1.2.1.2.3.3.c [Realizar a integragéo dos moédulos 24/01/2022 (29/01/2022
1.2.1.2.3.4.a |Realizar os testes do jogo 29/01/2022 (07/02/2022
1.2.1.3.a Escrever sobre a modelagem, desenvolvimento e testes do jogo digital 29/01/2022 (08/02/2022
1.2.1.3.b Escrever a conclusdo do projeto 01/02/2022 |08/02/2022
1.2.13.c Revisar o relatério 05/02/2022 (11/02/2022
1.2.2b Ler o relatério final do aluno 11/02/2022 |28/02/2022
1.22.a Enviar o relatério final ao professor orientador 11/02/2022 |11/02/2022
1.22.c Aprovar o relatério final 28/02/2022 (28/02/2022
1.3.1b Ler o relatério final 01/03/2022 (14/03/2022
1.3.2.a Criar os slides de apresentagao 01/03/2022 |14/03/2022
1.3.1.a Enviar o relatério aos professores da banca 01/03/2022 |01/03/2022
1.3.2b Realizar a apresentagéo para a banca 15/03/2022 |15/03/2022
1.3.2.c Sugerir alteragdes 15/03/2022 |15/03/2022
14.1.a Realizar as alteragdes propostas pela banca 16/03/2022 |30/04/2022
14.2.a Realizar a entrega da versao final do projeto 02/05/2022 (02/05/2022







2.5. Cronograma do projeto (Grafico de Gantt)

TCC - Truco Cego com unity 30

Nome da atividade

2821 2822

[ oct | Hov | Dec Jan | Feb | Har | Apr |

A.1.1.1.c Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a ferramenta Unity
A£.1.1.1.a Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente a jogos digitais
£.1.1.1 b Pesquisar livros, artigos, trabalhos, referente ao jogo do truco
£.1.1.1.d Ler os materiais pesguisados

A.1.1.2 a8 Escrevero pré-projeto

£.1.1.3 & Enviar o pré-projeto ao professor orientador

A1.1.3b Lero pré-projeto

A1.1.3.c Aprovar o pré-projeto

£.1.2.1.23 1.a. Fazer o levantamento de requisitos

£.1.2.1.11.a. Escrever a contextualizagao do TCC

£.1.2.1.1.2.1.a. Escrever o objetivo geral do TCC

£.1.2.1.1.2.2 a. Escrever os objetivos especificos dotrabalho
A£.1.2.1.2.2.a. Escrever sobre os trabalhos atuais e sobre como esta o conhediment.
£121211.a Escrever sobre o Jogo do Truco

£.1.21212a Escrever sobre a ferramenta Unity

£121232a Modelar ojodo digital do truco

£1.21232b Modelar as imagens das cartas digitais

£.1.2.1.23.3b. Programar o modulo multiplayer

£.1.2.1.23 3.8 Programar o modulo de single player

£1.21233c Realizar aintegracdo dos modulos

£121234a Realizar os testes do jogo

£.1.21 3a Escreversobre a modelagem, desenvolvimento e testes do jogo digit.
£.1.2.1.3b. Escrever a conclusdo do projeto

£.1.21 3c. Revisar o relatario

£.1.2.2.a. Enviar o relatorio final ao professor orientador

£.1.22 b Ler o relatério final do aluno

A.1.2.2.c Aprovar o relatorio final

A.1.3.2 a Criar osslides de apresentacéo

A.1.3.1.a Enviar o relatdrio aos professores da banca

A1.3.1.b. Ler o relatorio final

A1.3.2 b Realizar a apresentacdo para a banca

A.1.3.2.c Sugeriralteracdes

A£.1.4.1.a Realizar as alteragbes propostas pela banca

A.1.4.2 8. Realizar a entrega da versdo final do projeto

Hoje




3. Custos

3.1. Estimativa de custos

Estimativas para recursos humanos

Nome Data inicio |Data fim Hora/Més Valor hora (R$) Custo total (R$)

Avaliador Banca DOIS - Professor da Banca 01/12/2021 |02/05/2022 8 50,00 2.000,00

Avaliador Banca UM - Professor da Banca 01/12/2021 |02/05/2022 8 50,00 2.000,00

Junior de Souza - Aluno 01/10/2021 |02/05/2022 80 10,00 5.600,00

Professor Orientador . - Professor Orientador 01/10/2021 |02/05/2022 24 50,00 8.400,00

Subtotal estimativas para recursos humanos (R$) 18.000,00

Estimativas para recursos nao humanos

Descrigao Data inicio |Data fim Quantidade |Custo unitario (R$) Custo total (R$)

Acesso a internet 01/10/2021 |02/05/2022 1 700,00 700,00

Armazenamento em nuvem 01/10/2021  |02/05/2022 1 90,00 90,00

Computador 01/10/2021 |02/05/2022 1 3.000,00 3.000,00

Curso de C# 01/10/2021 |02/05/2022 1 500,00 500,00

Subtotal estimativas para recursos ndo humanos (R$) 4.290,00

3.2. Baseline de custos

Ano 2021 2022 |
Custo

Item 10 11 12 01 02 03 04 05 total
(R$)

Estimativas para recursos humanos

Avaliador Banca 0,00, 0,00 333,33 333,33 333,33 333,33 333,33 333,33 2.000,00

DOIS - Professor da

Banca

Avaliador Banca UM - 0,00 0,00 333,33 333,33 333,33 333,33 333,33 333,33| 2.000,00

Professor da Banca

Junior de Souza - 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00 700,00| 5.600,00

Aluno

Professor Orientador . 1.050,00 1.050,00 1.050,00 1.050,00 1.050,00 1.050,00 1.050,00 1.050,00| 8.400,00

- Professor Orientador

Subtotal estimativas 1.750,00 1.750,00 2.416,67 2.416,67 2.416,67 2.416,67 2.416,67 2.416,67| 18.000,00

para recursos

humanos (R$)

Estimativas para recursos nao humanos

Acesso a internet 87,50 87,50 87,50 87,50 87,50 87,50 87,50 87,50 700,00

Armazenamento em 11,25 11,25 11,25 11,25 11,25 11,25 11,25 11,25 90,00

nuvem

Computador 375,00 375,00 375,00 375,00 375,00 375,00 375,00 375,00 3.000,00

Curso de C# 62,50 62,50 62,50 62,50 62,50 62,50 62,50 62,50] 500,00

Subtotal estimativas 536,25 536,25 536,25 536,25 536,25 536,25 536,25 536,25| 4.290,00

para recursos nao

humanos (R$)

Reserva de contingéncia

Defeito no 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50( 1.500,00

computador

Subtotal para 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50 187,50( 1.500,00

contingéncia (R$)

TOTAL (RS$) | 723,75 723,75 723,75 723,75 723,75 723,75 723,75 723,75(23.790,00

3.3. Orgcamento




Orgamento

Reserva gerencial (%)

Orgamento parcial (R$)

Valor total (R$)

8.00

23.790,00

25.693,20

Orgamento total (R$): 25.693,20




4. Qualidade

Necessidade de conformidade em relagdo as normas, politicas, e diretrizes de qualidade:

O relatorio necessita obedecer as normas da MDT da instituicdo de ensino

4.1 Abordagem de garantia de qualidade

O que audita Quem audita Qua_ndo Como audita
audita

Formatacéo do relatorio Aluno e Professor[Mensalmente [Observando e seguindo as normas da MDT

orientador
Organizagdo do relatério e disposigao|Professor orientador [Mensalmente|Com base no conhecimento prévio do assunto e de outras
dos conteudos orientagdes. Observando a MDT
Jogo digital Aluno e Professor|Mensalmente [Executando os cédigos disponiveis na data da auditoria

orientador

4.2 Abordagem de controle de qualidade

Requisitos de Qualidade

1. Numero de erros gramaticais menor do que dez, na média, por pagina escrita

1. Objetivo do controle

Analisar o(a) (objeto de estudo)

Projeto de TCC

Com o propoésito de (propdsito do objetivo)

qualificar

Com respeito a(s)/ao(s) (caracteristica do objeto de estudo)

coeréncia

Sob o ponto de vista do(a) (ponto de vista)

professor avaliador

No contexto do(a) (ambiente de especifico)

relatério do TCC

1.1. Questédo de Anadlise Meta

Qual a quantidade de erros gramaticais? Menor que dez erros, em média ,por pagina escrita.
Métricas

Métrica Como os dados serao coletados?

1.1.1.Numero total de paginas Dados retirados do software de edi¢édo de texto

1.1.2.Numero de erros totais Dados retirados do software de edi¢édo de texto




5. Recursos humanos

5.1. Estrutura organizacional do projeto

1. Professor Orientador
2. Aluno
3. Professor da Banca

5.2. Detalhamento do organograma

Papel Responsabilidades Autoridades Competéncias
Programador |Codificar todas as partes necessarias para|Solicitar documentos referentes ao|Conhecimento de légica de programacéo
o Jogo de Truco Digital levantamento de requisitos, solicitar testes|e linguagem C#
dos mdédulos do jogo.
Escritor Escrever todas as partes do relatério do|Solicitar documentos para entendimendo|Conhecimento da lingua portuguesa
Trabalho de Conclusao de Curso do que foi executado no projeto. Solicitar|formal. Conhecimento de editor de texto,
ajuda do professor orientador. livre ou proprietario.

Orientador  |Orientar o aluno na execugao do projeto. [Solicitar partes do projeto ao aluno.[Conhecimento de programagao.
Solicitar os arquivos relacionados ao jogo|Conhecimento de escrita de relatorios.
digital. Conhecimento de orientagdo de Trabalhos

de Conclusdo de Curso ou de relatérios de
pesquisa.

Membro  da|Avaliar o Trabalho de Conclus&o de Curso [Solicitar mudancgas/ajustes no relatério|Conhecimento de relatorios de

banca final. TCCl/pesquisa. Responsavel. Pode ou ndo

ser da mesma Instituicao de Ensino.

Membro da|Avaliar o Trabalho de Conclusdo de Curso |Solicitar mudancgas/ajustes no relatério|Conhecimento de relatérios de

banca final. TCCl/pesquisa. Responsavel. Pode ou ndo

ser da mesma Instituicdo de Ensino.

Analista  de|Elaborar e analisar todos os documentos e|Realizar entrevistas com colaboradores.|Ter conhecimento em Engenharia de

Sistemas as etapas de construcdo de um software. |[Solicitar documentos necessarios para o|Software. Ter conhecimento da UML.
entendimento do projeto

Designer Diagramar, vetorizar, criar, editar todas as|Criagdo de imagens. Solicitar documentos|Conhecimento em modelagem 2D.

imagens necessarias para confecgdo do
jogo digital.

para enteder
confeccionado.

O que precisa ser

Conhecimento de softwares de edi¢do de
imagem.

Pesquisador

Pesquisar e elaborar resumos, mapas
mentais, resenhas, referente aos materiais
pesquisados sobre os assuntos relevantes
ao tema do projeto

Solicitar livros, revistas, artigos sobre os
assuntos relevantes ao projeto.

Fluéncia em lingua inglesa. Conhecimento
de técnicas de resumos/mapas mentais.
Conhecimento da lingua portuguesa.

Aluno Gerenciar o projeto de TCC. Escrever os|Requisitar auxilo do professor orientador |Ter conhecimento das normas presentes
relatorios. Diagramar, programar e testar o na MDT. Ter conhecimento da linguagem
jogo digital do Truco. C#.

Professor Supervisionar, orientar, auxiliar o aluno no|Solicitar reuniées com o aluno Ser professor da Instituicdo de Ensino.

Orientador  |desenvolvimento do TCC Contatar professores para a banca Conhecer a MDT.

Professor da
Banca

Avaliar o aluno no TCC.

Solicitar relatérios referentes ao TCC.
Contatar o professor orientador. Contatar o
aluno.

Ter grau igual ou superior ao que o aluno
esta tentando

Pode ser professor de alguma Instituicdo
de Ensino.

5.3. Informacgodes organizacionais dos recursos

Membro da equipe |Papéis Curriculo [Domingo |Segunda-feira |Terca-feira |Quarta-feira |Quinta-feira [Sexta-feira [Sabado
Professor Orientador . |Professor Orientador 2 2 2 2 2

Junior de Souza Aluno 0 4 4 4 4 4 0
Avaliador Banca DOIS|Professor da Banca 2 2 2 2 2

Avaliador Banca UM  |Professor da Banca 2 2 2 2 2

5.4.Alocacao de pessoas a papéis neste projeto




Papel

Recurso alocado

Aluno

Junior de Souza

Professor da Banca

Avaliador Banca UM, Avaliador Banca DOIS

Professor Orientador

Professor Orientador .

5.5. Necessidade de treinamento

O aluno precisara de treinamento/curso para aprofundar os conhecimentos na linguagem C#




6. Comunicagao

O que precisar ser comunicado?

Reunido com o orientador

Para quem?

Emissor:

Comunicagao:

O aluno ira informar ao orientador em qual etapa do projeto o aluno esta
O professor orientador fara sugestdes/indicagdes de onde o projeto ndo esta bem elaborado

Forma de comunicagao:

Google Meet

Quando ou com que frequéncia

quinzenalmente

Restricao/Premissas a comunicagao:

O que precisar ser comunicado?

Envio do pré-projeto

Para quem?

Emissor:

Comunicagao:

Envio dos arquivos do pré-projeto para o professor orientador aprovar

Forma de comunicagéo:

e-mail

Quando ou com que frequéncia

Unica vez

Restricado/Premissas a comunicagao:

O que precisar ser comunicado?

Envio do relatério final

Para quem?

Emissor:

Comunicagao:

Envio dos arquivos/documentos referentes ao relatério final de TCC

Forma de comunicagao:

e-mail

Quando ou com que frequéncia

Unica vez

Restricao/Premissas a comunicagao:

O que precisar ser comunicado?

Defesa do relatério final

Para quem?

Emissor:

Comunicagao:

Apresentacédo da defesa de relatdrio final de TCC a banca.

Forma de comunicagéo:

Presencial

Quando ou com que frequéncia

Unica vez

Restrigdo/Premissas a comunicagéao:

O que precisar ser comunicado?

Envio final do relatério

Para quem?

Emissor:

Comunicagao:

Envio da verséao final do relatdrio, apds serem feitas as corregdes sugeridas pela banca.

Forma de comunicagao:

e-mail

Quando ou com que frequéncia

Unica vez

Restricado/Premissas a comunicagéo:




7. Aquisicoes

Item a ser adquirido:

Acesso a internet

Tipo de contrato:

Prego fixo

Documentos de aquisi¢ao (DT, etc.):

Contrato de fornecimento de acesso a internet

Selecdo de fornecedores (Critério e
peso):

Velocidade (Peso: 6)
Estabilidade (Peso: 9)
Prego (Peso: 4)

Requisitos adicionais, premissas,
restrigoes etc.:

Processo de gerenciamento do
fornecedor:

Papéis/responsabilidades no processo
de aquisigao:

Provedor de internet: Garantir o acesso a internet durante o perido do projeto

Item a ser adquirido:

Servigo de armazenamento em nuvem

Tipo de contrato:

Preco fixo

Documentos de aquisigao (DT, etc.):

Selecdo de fornecedores (Critério e
peso):

Prego (Peso: 8)
Quantidade de armazenamento (Peso: 6)

Requisitos adicionais, premissas,
restrigoes etc.:

Ter sincronizagdo automaica com alguma pasta/diretério do computador local

Processo de gerenciamento do
fornecedor:

Papéis/responsabilidades no processo
de aquisicao:

Prestador de servigo: Garantir o acesso em tempo integral ao servidor remoto onde ficam salvos os
arquivos sincronizados.




8. Riscos

Nome Probabilidade [Impacto Fator c_ie_ Estratégia|Acoes de prevengao [Plano de contingéncia
exposicao
Defeito no computador  |Baixa Muito  |Alta Eliminar [Fazer manutengdo|Comprar uma pega para reposigao ou um
Alto preventiva novo computador
Perda de arquivos Muito Baixa Muito Média Eliminar |Fazer o backup diario
Alto dos arquivos
Interrupgao do servico de|Muito Baixa Médio [Baixa Aceitar
internet
Problema de saude Muito Baixa Médio |Baixa Aceitar




9. Stakeholder

Stakeholder Responsabilidades Poder Interesse Estratégia

Junior de Souza Aluno Alto Alto Gerencie Perto
Professor Orientador Professor Orientador do TCC Alto Alto Gerencie Perto
Professor Banca UM Professor da banca avaliadora Alto Baixo Mantenha satisfeito
Professor Banca DOIS Professor da banca avaliadora Alto Baixo Mantenha satisfeito
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