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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Criar comportamentos organizativos;

2. Desenvolver capacidades de trabalho em equipa;

3. Criar um espirito corporativo de projeto;

4. Conhecer ferramentas eletrénicas de Gestao de Projeto;

5. Desenvolver habitos de rigor no cumprimento de tarefas;

6. Desenvolver capacidades de organizacédo de workflow no desenvolvimento de jogos digitais.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Nao aplicavel.

Contetdo da unidade curricular

1. Introducdo a Gestdo de Projeto 2. O ciclo de vida da Gestdo de Projeto 3. Planeamento -

Implementacao - Controlar 7. Implementagdo - Fechar 8. Comunicagéo 9. Risco

Conteldo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Introducéo a Gestdo de Projeto
- O que é um projeto
- O que é a Gestao de Projeto
- Porqué enveredar pela Gestao de Projeto
- Causas que motivam a falha de um projeto
2. O ciclo de vida da Gestao de Projeto
3. Planeamento - Definir
- Estado do Problema
- Identificar os objetivos do Projeto
- Listar os objetivos
- Determinar os recursos preliminares
- Identificar pressupostos e riscos
4. Planeamento - Planear
- Identificar as atividades do projeto
- Estimar tempo e custos
- Sequenciar as atividades do projeto
- Identificar atividades criticas
- Escrever uma proposta de projeto
5. Implementacé&o - Organizar
- Determinar necessidades de pessoal
- Recrutar o Gestor de Projeto
- Recrutar a equipa do projeto
- Organizar a equipa envolvida no projeto
- Atribuir tarefas de trabalho
6. Implementagé&o - Controlar
- Definir o estilo de gestéo
- Definir ferramentas de controlo
- Preparar relatérios de estado
- Rever a calendarizagédo das tarefas do projeto
- Ordens de alteracao de objetivos
. Implementag&o - Fechar
- Obter a aceitagdo do cliente
- Instalar logistica de entrega
- Documentar o projeto
- Apresentar o relatorio final
- Conduzir auditoria p6s-implementagéo
8. Comunicacéo
- Processos necessarios para assegurar a criagéo de informacéo apropriada
- Alinformacé&o em tempo real (recolha, analise, armazenamento e ultimacéo de dados)
- Técnicas de trabalho em equipa (reunides)
9. Risco
- Processos que permitem identificar, analisar e responder aos fatores de risco do projeto

~

Definir 4. Planeamento - Planear 5. Implementac&o - Organizar 6.

- Maximizagé&o dos resultados positivos e minimizag&o das consequéncias dos acontecimentos adversos
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Métodos de ensino e de aprendizagem

HORAS DE CONTATO: Método expositivo, método interrogativo e método ativo. HORAS NAO PRESENCIAIS: Método ativo. RECURSOS UTILIZADOS: Jogos
digitais disponiveis no mercado (internet, pc, consolas, mobile services) e documentos de design e post-mortems.

Alternativas de avaliagdo

1. Avaliagdo Final - (Ordinario) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 40% (- Trabalho Final (Nota minima de 7/20 valores). Inclui o projeto entre unidades curriculares)
- Temas de Desenvolvimento - 10% (- Atividade desenvolvida no ambito da semana interdisciplinar DJD)
- Exame Final Escrito - 50% (Nota minima de 7/20 valores. A realizar de acordo com o calendéario de exames)

2. Avaliacéo Final - (Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Préticos - 50% (- Trabalho Final (Nota minima de 7/20 valores). Inclui o projeto entre unidades curriculares)
- Exame Final Escrito - 50% (Nota minima de 7/20 valores. A realizar de acordo com o calendéario de exames)

3. Alunos em mobilidade/erasmus - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 40% (-Trabalho Final (Nota minima de 7/20 valores). Inclui o projeto entre unidades curriculares)
- Exame Final Escrito - 50% (Nota minima de 7/20 valores. A realizar de acordo com o calendéario de exames)
- Temas de Desenvolvimento - 10% (- Atividade desenvolvida no &mbito da semana interdisciplinar DJD)

Lingua em que é ministrada

Portugués, com apoio em inglés para alunos estrangeiros

Validacao Eletronica
Joao Carlos de Carvalho Franco Barbara Costa Vilas Boas Barroso Catarina Alexandra Alves Fernandes Luisa Margarida Barata Lopes
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