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1. Introdução
Na década de 70, o desenvolvimento de software não era capaz de acompanhar o crescimento da demanda e a complexidade dos problemas a serem resolvidos por este meio[3]. Surge então, como reação a este acontecimento, a chamada Engenharia de Software, que tinha por objetivo estabelecer métodos, técnicas e métricas para auxiliar o desenvolvimento e validação de sistemas.
Hoje, a Engenharia de Software se encontra estabelecida em diversas áreas mais tradicionais e em evolução, principalmente em domínios pouco conhecidos ou inerentemente com grande agilidade. E aqui se insere o desenvolvimento de jogos eletrônicos. 
Apesar de possuir diversas características inerentes ao desenvolvimento de softwares e sistemas habituais, o desenvolvimento de jogos possui características singulares, a começar pela equipe multidisciplinar que desenvolve projetos, composta, em sua maioria, por artistas e não apenas projetistas de software e programadores.
Para atender as necessidades particulares do desenvolvimento dessa categoria de software, algumas metodologias criadas especialmente para o domínio, ou adaptada de outras já estabelecidas[1], são utilizadas por empresas especializadas em jogos ao redor do mundo. 
2. Objetivos
2.1. Objetivos Genéricos


O trabalho de graduação a ser desenvolvido tem por finalidade realizar uma análise das metodologias de desenvolvimento de jogos eletrônicos utilizadas por empresas pernambucanas e estrangeiras.  

Em um primeiro momento, serão realizadas pesquisas bibliográficas sobre as metodologias mais utilizadas pelas empresas que desenvolvem jogos fora do Estado. Abordando suas diversas características, porém mantendo o foco nas principais práticas realizadas em cada metodologia.

Em seguida, após coletadas as principais características das metodologias utilizadas por empresas a nível mundial, será feita uma verificação da adesão a essas metodologias por parte de algumas empresas presentes no Porto Digital. Para isso, será aplicado um questionário baseado nos dados coletados na pesquisa bibliográfica às empresas de jogos situadas no Porto Digital.

Por fim, as informações coletadas nas pesquisas bibliográficas e os resultados dos questionários aplicados serão confrontados, gerando assim um “Manual de Boas Práticas” para o desenvolvimento de jogos eletrônicos.
2.2. Objetivos Específicos
a. Estudo das Metodologias de desenvolvimento de software, aplicadas ao desenvolvimento de jogos;
b. Diagnóstico das Metodologias utilizadas por algumas empresas pernambucanas de desenvolvimento de jogos (Estudo de Caso);

c. Elaboração de um Manual de Boas Práticas para o desenvolvimento de jogos eletrônicos;
d. Elaboração do trabalho escrito;
3. Cronograma

	Atividade
	Mês

	
	Maio
	Junho
	Julho 
	Agosto

	Entrega da Proposta Inicial
	 
	 
	 
	 

	Pesquisa Bibliográfica
	 
	 
	 
	 

	Levantamento das Metodologias de desenvolvimento de jogos através do Material Bibliográfico
	 
	 
	 
	 

	Elaboração de Questionários
	 
	 
	 
	 

	Levantamento das metodologias através de pesquisa de campo
	 
	 
	 
	 

	Proposta do Manual de Boas Práticas no desenvolvimento de jogos
	 
	 
	 
	 

	Elaboração do Documento escrito
	 
	 
	 
	 

	Elaboração da Apresentação
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