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Contexto

Um Documento de Game Design (GDD, Game Design Document) é o principal
documento usado no desenvolvimento de um jogo. O GDD armazena informagdes sobre o
design do jogo, mecanica, niveis e decisbes em geral e deve ser iniciado na fase de
planejamento do projeto, para guiar todos os envolvidos com o desenvolvimento do jogo
proposto [1].

GDD’s sdo criticados por levarem muito tempo para serem criados, pois sdo dificeis de
serem lidos e mantidos, além de ocasionarem erros de interpretacdo, falhas e retrabalho
durante a producgado [2]. [2] realiza um estudo sobre o caso e tenta soluciond-lo criando uma
ferramenta para atenuar os conflitos provenientes do GDD.

O Game Live Logs (GLL) é uma ferramenta criada por Tiago que estd em fase de
prototipacdo e serve para construir um documento alternativo ao GDD que permite criar,
manter e ter sempre atualizados os registro das decisGes do projeto [2].



Objetivo

O GLL é um prototipo construido em Java para rodar atraves do Goggle App Engine. O
objetivo deste trabalho é portar o GLL para Redmine® a fim de usar seus varios recursos,
melhorando a usabilidade, e, por ter uma grande comunidade de usudrios, obter visibilidade
para a ferramenta.
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