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RESUMO

Embora o mercado mundial de software esteja entre 0s de maior crescimento, atualmente,
pesquisas evidenciam que as empresas do setor ainda continuam enfrentando problemas com prazo,
custo, qualidade e satisfacdo de seus clientes. Neste sentido, modelos de capacidade de software
tém sido desenvolvidos para apoiar as organiza¢Ges na melhoria de seus processos e a respectiva
reducéo dos problemas identificados. Entretanto, existem desafios para a ado¢édo destes modelos. Os
modelos sdo genéricos e nao apresentam como eles devem ser implementados, deixando que cada
organizacdo faca sua propria interpretacdo. Desta forma, a capacitagdo adequada nestes modelos é
um fator chave de sucesso para iniciativas de melhoria. Muitas vezes, treinamentos tedricos sao
insuficientes para o real entendimento do modelo e atividades que simulem situa¢des do mundo real
podem aumentar a fixacdo nos conceitos e aplicacdo do modelo. Assim, neste trabalho foi
desenvolvido um jogo educacional que simula o cenario de uma empresa de desenvolvimento de
software com situacdes em que os resultados esperados do nivel G de maturidade do MPS.BR sao
explorados. O jogo foi avaliado por meio de experimentos que permitiram afirmar que 0 jogo
auxilia na aprendizagem de melhoria de processo de software.
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ABSTRACT

Although the worldwide market for software is among the fastest growing, currently,
research showed that companies in the industry are still experiencing problems with schedule, cost,
quality and customer satisfaction. In this sense, software capability models have been developed to
assist organizations in improving their processes and the corresponding reduction of the problems
identified. However, there are challenges to adoption of these models. The models are generic and
do not show how they should be implemented, allowing each organization to make their own
interpretation. Thus, the proper training of these models is a key success factor for improvement
initiatives. Often, theoretical training is insufficient for the real understanding of the model and
activities that simulate real-world situations can increase the setting on the concepts and application
of the model. In this work we developed an educational game that simulates the scenario of a
software development company with situations in which the expected results of the G level of
maturity of MPS.BR are explored. The game was evaluated by experiments which show that the
game helps in the learning of software process improvement.
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1 INTRODUCAO

O mercado mundial de software e servicos € um dos que mais cresce nos ultimos anos,
chegando ao valor de 941 bilhdes de dolares em 2011 segundo dados da ABES (Associacédo
Brasileira de Empresas de Software) (ABES, 2011). No Brasil, neste mesmo ano, somente o
mercado de software conseguiu alcangar um faturamento de 6,3 bilhGes de ddlares, e o de servi¢os

15,1 bilhGes de ddlares, representando os dois juntos 2,1% do mercado mundial.

Mas apesar desses numeros animadores, outras pesquisas mostram que as organizacdes de
software continuam enfrentando problemas com prazo, custo, qualidade e satisfacdo dos seus
clientes. Segundo pesquisa realizada pelo PMI (Project Management Institute) (PMI, 2010), 78%
das empresas pesquisadas enfrentam problemas com cumprimento dos prazos estabelecidos para os
projetos, 61% com custos, 56% com a qualidade de seus projetos e, 34% com a satisfacdo de seus
clientes. Os problemas apresentados fazem com que as organizacGes tenham que buscar maneiras

de melhorar a sua capacidade de desenvolvimento de software.

A melhoria de processo de software parte do pressuposto que € possivel obter produtos de
melhor qualidade a partir de melhorias na maneira como a organizacdo desenvolve software, ou
seja, a partir de melhorias no seu processo de desenvolvimento de software (HUMPHREY, 1987).
A ISO/IEC 15504 (2003) define a melhoria de processo como a atividade de realizar modificagoes
nos processos da organizacdo para que eles estejam alinhados aos seus objetivos de negdcio.
Envolve o estabelecimento, a avaliagdo e a melhoria da capacidade dos processos mais importantes
para organizacdo, e é normalmente baseada em modelos de capacidade de processo de software
(SALVIANO, 2006).

Modelos de capacidade de processo de software constituem um conjunto de boas praticas de
Engenharia de Software, organizados de maneira sistematica, para guiar melhorias de processo de
software (SALVIANO, 2006). Sdo exemplos destes modelos 0 CMMI (Capability Maturity Model
Integration) (SEI, 2010), o MPS.BR (Melhoria do Processo de Software Brasileiro) (SOFTEX,
2011a), e a ISO/IEC 15504 (2003). Ha também a Norma ISO/IEC 12207 (2008), que apesar de ndo
ser um modelo de capacidade de processo de software, é utilizada como referéncia por esses

modelos.
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Esses modelos de capacidade de processo usualmente integram um framework de modelos
de referéncias e métodos de avaliacdo. O modelo de referéncia apresenta os requisitos que devem
ser atendidos para as organizacOes estarem em conformidade com o modelo de capacidade de
processo (SEI, 2010; SOFTEX, 2011a). O método de avaliacdo (SEI, 2006; SOFTEX, 2012)
descreve o método que deve ser utilizado em uma avaliacdo oficial de um modelo de capacidade de
processo. O objetivo dessas avaliagOes é verificar a aderéncia dos processos da organizagdo com um

modelo de capacidade de processo.

Mas apesar da importancia da melhoria de processo, as organiza¢fes tém encontrado
dificuldades para implementa-la. A maior dificuldade é encontrar pessoas especializadas para
conduzir iniciativas de melhoria, fazendo com que as empresas tenham que contratar organizagoes
de consultoria em melhoria de processo de software. O que dificulta ainda mais para micro,
pequenas e médias empresas, em que 0s recursos financeiros sao menores, a realizarem a melhoria
(MONTONI, 2007).

Mesmo assim pesquisas tém mostrado que empresas que investem em melhoria de processo
de software, tém obtido resultados positivos, como o aumento da satisfacdo dos seus clientes,
precisdo nas estimativas, aumento da produtividade, melhora na qualidade de seus produtos, e
reducéo dos custos de seus projetos (SEI, 2007; TRAVASSOS & KALINOWSKI, 2012).

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Muitas pesquisas tém sido feitas nos ultimos anos visando identificar os fatores que afetam
as iniciativas de melhoria de processo de software (ROCHA et al., 2005; NIAZI, WILLSON &
ZOWGHI, 2006; ROCHA & WEBER, 2008; HABIB, 2009; NIAZI, WILLSON & ZOWGHI,
2009). Segundo essas pesquisas, um fator que é critico para o sucesso das iniciativas de melhoria é
a capacitacdo das pessoas envolvidas. Sem um treinamento apropriado nas areas de processo chave

para a organizacgdo, os programas de melhoria falham (HABIB, 2009).

A implementacdo de melhoria de processo de software é uma atividade fortemente
dependente do conhecimento das pessoas envolvidas (MONTONI et al., 2007). Os responsaveis
pela implementacdo de melhoria nas organizagdes devem possuir um profundo conhecimento em
Engenharia de Software e nos modelos de qualidade, para poder identificar de que forma uma

pratica ja estabelecida na organizacdo pode ser modificada ou como estabelecer novas praticas
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inovadoras para produzir melhores resultados nos processos da organizacdo (MONTONI et al.,
2007).

No entanto, pesquisas tém demonstrado que a principal dificuldade na implementacéo de
melhoria de processo de software esta justamente relacionada com a competéncia da equipe da
empresa onde estd sendo implementada a melhoria (ROCHA et al., 2005; SOUZA & OLIVEIRA,
2005; FERNANDES et al., 2007; HABIB, 2009; RODRIGUES & KIRNER, 2010). Destacam-se
como as principais dificuldades a falta de conhecimento sobre as técnicas basicas da Engenharia de
Software (ROCHA et al., 2005) e a falta de entendimento nos modelos de capacidade de processo
de software (TSUKUMO et al., 2006). Estas dificuldades mostram a importancia de se estabelecer

estratégias adequadas de capacitacdo dos envolvidos em iniciativas de melhoria.

Tradicionalmente, o0 método utilizado para capacitacdo em iniciativas de melhoria sdo 0s
treinamentos. Esses treinamentos normalmente ocorrem em duas fases, dependendo da estrategia de
implementacdo adotada pela organizacdo. Na fase de preparagdo do projeto de melhoria, séo
ministrados treinamentos de introdugdo aos modelos de capacidade de processo de software, com
maior foco nos modelos que serdo utilizados no projeto (TSUKUMO et al.,, 2006). Nesse
treinamento é apresentada uma visdo geral sobre os processos abordados pelos modelos, para que as
organizagOes possam identificar quais processos sao mais relevantes de acordo com seus objetivos
de negocio. Na fase de treinamento, sdo abordados os processos que serdo implementados na
organizacdo e normalmente envolve a realizagdo de um treinamento para cada processo com
duracdo média de dezesseis horas (THIRY et al., 2007). Nesses treinamentos, sdo abordadas as

praticas e resultados esperados na execucao de cada processo.

Além desses treinamentos, existem também os cursos oficiais dos modelos de capacidade de
processo, como por exemplo: o curso de Introdugédo ao MPS.BR (SOFTEX, 2010a), que apresenta
uma visao geral sobre o modelo de referéncia MR-MPS (SOFTEX, 2011a), sobre o método de
avaliacdo MA-MPS (SOFTEX, 2012) e sobre o modelo de negécio MN-MPS (SOFTEX, 2010d),
com duracdo de dezesseis horas. Existem também os cursos para os profissionais de melhoria de
processo de software, como o curso para implementador (SOFTEX, 2010b) e o curso para avaliador
do MPS.BR (SOFTEX, 2010c).

Esses cursos e treinamentos consistem basicamente de aulas expositivas, 0 que segundo

Wangenheim, Hauck e Wangenheim (2009a), ndo atendem os objetos da melhoria, pois possuem o
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enfoque muito tedrico. Ou quando abrangem a pratica dos processos, nao se baseiam em exemplos
concretos da organizacao, ou pelo menos do dominio de aplicacdo de cada organizacdo especifica
que sejam familiares aos participantes ( WANGENHEIM, HAUCK & WANGENHEIM, 2009a). E
ainda segundo os mesmos autores, levando em consideracdo a complexidade que envolve a
implementacdo de melhoria de processo de software, ndo se pode esperar que cursos e treinamentos
predominantemente tedricos e de curta duracdo, sejam suficientes para capacitar as pessoas

envolvidas na melhoria.

Segundo Santana (2007), algumas habilidades ndo serdo desenvolvidas em cursos e
treinamentos de natureza técnica, como por exemplo: reflexdo e aprendizagem sobre a a¢do; no¢des
de como o0 uso da teoria impactam em uma organizagdo; empatia; capacidade de negociacéo;
facilitacdo de grupos; e comunicacao clara. Por outro lado, essas habilidades podem ser adquiridas e
aprimoradas em ambientes que permitam liberdade para aprender através do fazer, um ambiente de
risco relativamente baixo, e com instrutores que ajudem os estudantes a verem por eles mesmos e

das suas maneiras, o que eles mais precisam saber (SANTANA, 2007).

Como consequéncia do treinamento inadequado grande parte do tempo das consultorias, que
deveriam ser gastos com a elaboracdo do processo da organizacéo, é gasto com a capacitacdo dos
colaboradores (SOUZA & OLIVEIRA, 2005). Alem disso, pessoas sem 0 conhecimento necessario,
tendem a ser mais resistentes a introducdo de novas praticas na organizacdo, e terdo maior
dificuldade em reconhecer os beneficios da melhoria e em executar essas novas praticas
(BARRETO et al., 2006).

Para minimizar estes problemas uma estratégia que pode ser utilizada é a realizacdo de
mentoring' (ROCHA & WEBER, 2008). No entanto, 0 mentoring tem como consequéncia o
aumento do custo do projeto de melhoria, pois requer mais tempo da equipe de consultoria (SOUZA
& OLIVEIRA, 2005). Desta forma, nota-se a necessidade de estratégias inovadoras de capacitacao,

que aumentem o aprendizado dos participantes e ndo impacte no custo do projeto de melhoria.

! Envolve a transferéncia de conhecimento para os membros da organizagdo durante a execucéo do processo
(BARRETO et al., 2006).
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1.1.1 Solucéo Proposta

Observando a crescente adocdo do modelo MPS.BR (TRAVASSOS & KALINOWSKI,
2012) e o resultado do mapeamento sistematico (Capitulo 3) que apontou que o ensino de melhoria
de processo de software é pouco explorado pelos jogos educacionais existentes, € proposto o
desenvolvimento de um jogo educacional para apoio ao ensino de melhoria de processo de software
com foco no Nivel G de maturidade do MPS.BR.

Apesar de ja existir um jogo com objetivos similares ao jogo proposto (ADORNO, 2012) em
que ndo se conseguiu obter resultados positivos na aprendizagem de melhoria de processo de
software por meio da utilizacdo do jogo, neste trabalho é proposto uma abordagem diferente na
maneira como o conteudo é abordado. No jogo desenvolvido no trabalho de Adorno (2012), assim
como em outros jogos (SMITH & GOTEL, 2008; WANGENHEIM et al., 2009; SILVA, 2010;
GOLCALVES, 2010), o conteudo é explorado por meio de perguntas e respostas diretas sobre 0s
assuntos abordados nesses jogos. No jogo proposto o conteido é explorado através da simulacao de
situacdes tipicas de empresas de desenvolvimento de software, relacionadas com os resultados
esperados do MPS.BR, porém néo sdo realizadas perguntas diretas sobre o que deve ser realizado
em cada resultado esperado. Para resolver essas situagdes 0 jogo simula uma conversa entre o
jogador e os personagens do jogo, e somente apds uma situacao ser resolvida é que os resultados

esperados associados com aquela situagéo sdo apresentados.

A proposta busca estabelecer um ambiente onde o jogador deve interagir com ele para
evoluir no jogo. Além de situacGes tipicas que ocorrem em empresas de software, 0 jogo permite
também que o jogador possa realizar atividades como contratar e capacitar funcionarios, interagir

com o gerente de projetos, etc.

Em relacdo as suas caracteristicas, o jogo proposto € um jogo digital com gréaficos e
animacbes em 2D, desenvolvido em Flash, executado via web, classificado como um jogo
educativo (CRAWFORD, 1997) no estilo simulador (PRENSKY, 2007). A metafora do jogo é a de
um ambiente empresarial, tendo como cenario principal o ambiente de uma empresa de

desenvolvimento de software.

Espera-se que 0 jogo proposto permita o entendimento e aplicacdo de conceitos de melhoria

de processo de software. Neste sentido, as perguntas de pesquisa deste trabalho sao:
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1. A utilizacdo do jogo proposto melhora o aprendizado de melhoria de processo de

software?

2. A utilizacdo do jogo proposto facilita o entendimento de conceitos de melhoria de

processo de software?

3. A utilizagdo do jogo proposto permite ao aluno criar um conhecimento em nivel de

aplicacdo de conceitos de melhoria de processo de software?

4. O jogo proposto é considerado uma atividade motivadora?

As perguntas de pesquisa deste trabalho estdo concentradas na avaliacdo da efetividade da
utilizacdo de um jogo educacional para o ensino de melhoria de processo de software. Para
responder essas perguntas foram elaboradas algumas hipoteses que se avaliadas podem fornecer
indicios da corretude destas respostas. As hipoOteses abaixo foram elaboradas com base nas

perguntas de pesquisa apresentadas anteriormente e no objetivo geral do trabalho:

1. As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam melhora no aprendizado de

melhoria de processo de software em relagdo as pessoas que nao utilizam o jogo.

2. As pessoas que utilizam o jogo proposto conseguem uma melhor compreensdo dos
conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que nao utilizam o

jogo.

3. As pessoas que utilizam o jogo proposto aplicam melhor os conceitos de melhoria de

processo de software do que as pessoas que nao utilizam o jogo.

4. As pessoas que utilizam o jogo consideram que ele € uma ferramenta que motiva o

aprendizado de melhoria de processo de software.

Na secdo de metodologia serdo discutidos os procedimentos para avaliar cada uma dessas
hipoteses.

1.1.2 Delimitacéo de Escopo

O presente trabalho se limita na elaboracdo e desenvolvimento de um jogo para apoio ao
ensino de melhoria de processo de software. O jogo sera focado inicialmente no modelo de
Melhoria de Processo de Software Brasileiro, 0 MPS.BR (SOFTEX, 2011a). Em relacdo aos niveis
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de maturidade deste modelo, serdo considerados somente 0s processos que compreendem o nivel G
de maturidade. E em relacdo aos niveis de capacidade, os dialogos do jogo estdo mais voltados para
o0 nivel de capacidade 1, apesar do nivel G de maturidade requerer o nivel de capacidade 2, neste

trabalho este nivel de capacidade néo foi explorado.

Embora outros modelos como, por exemplo, 0 CMMI, estejam fortemente ligados ao tema
deste trabalho, os mesmos ndo serdo objeto de estudo. Também ndo faz parte do escopo deste
trabalho desenvolver novos conceitos ou técnicas de melhoria de processo de software, nem

estabelecer novas ementas para cursos desta area.

O publico alvo deste jogo é formado por profissionais da area de desenvolvimento de
software que estejam participando de iniciativas de melhoria. E suposto que os usuérios tenham

conhecimento basico em Engenharia de Software.

O objetivo é desenvolver um jogo de computador, que possa ser utilizado como apoio ao
ensino de melhoria de processo de software, com cenarios, personagens, papéis, eventos, e
interacBes, que permita o usuario aprender fazendo, ou seja, praticando melhoria de processo de

software.

1.1.3 Justificativa

Este trabalho se justifica nas dificuldades apresentadas referente a capacitagcdo em iniciativas
de melhoria de processo de software. Como apresentado na Secdo 1.1, a capacitacdo em iniciativas
de melhoria ndo tem alcangado os objetivos pretendidos, pois tem se baseado em estratégias muito
teoricas e pouco praticas (WANGENHEIM, HAUCK & WANGENHEIM, 2009a).

Neste sentido, espera-se que 0 uso de jogos educacionais possa contribuir para a capacitacao
em iniciativas de melhoria, pois eles permitem a simulacdo de cenarios equivalentes ao do mundo
real, com situagcOes realisticas, que permitem as pessoas aprenderem fazendo, através de um
ambiente de riscos relativamente baixos, aumentando a confianca para lidar com situacdes similares
no mundo real (WANGENHEIM et al., 2009). Além disso, o fato de jogos serem ferramentas de
entretenimento tornam o aprendizado mais divertido, sendo assim, um forte fator motivacional
(HOGLE, 1996; KAFAI, 2001; GIBSON, ALDRICH & PRENSKY, 2007).
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Apesar de j& existir o jogo 123SPI (ADORNO, 2012) que possui objetivos similares ao jogo
proposto neste trabalho e que ndo obteve resultados positivos, esse trabalho propde uma abordagem

diferente em como o conteuido é abordado no jogo.

Outros trabalhos similares foram identificados no contexto da Engenharia de Software
(NAVARRO, 2006; BENITTI & MOLLERI, 2008; DANTAS, BARROS & WERNER, 2004;
KIELING & ROSA, 2006; LUDEWIG, 2003; WANGENHEIM et al., 2009). No entanto,
considerando a aplicacdo de jogos para a melhoria de processo de software, ndo foram encontradas

mais nenhuma iniciativa, além do 123SPI.

Por fim, no ambito econémico e social, com a utilizagdo do jogo espera-se melhorar a
capacitacdo realizada em iniciativas de melhoria de processo de software, oferecendo uma
ferramenta inovadora e de baixo custo, reduzindo assim 0s custos com capacitacdo, e aumentando
as chances de sucesso dessas iniciativas. O impacto no custo existe, apesar de ser menor, pois 0
jogo permite aos participantes aprimorarem seus conhecimentos em melhoria de processo de

software sem a necessidade de um instrutor, e é disponibilizado de forma gratuita.

1.2 OBJETIVOS

Esta secédo apresenta os objetivos deste trabalho, conforme descrito a seguir.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo para apoiar o ensino de melhoria de processo de software.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. ldentificar uma metafora que permita o envolvimento dos participantes com o0s cenarios

simulados.

2. Elaborar os conteudos explorados no jogo incluindo design instrucional, materiais

didaticos e mecanismos de avaliacgao.

3. Desenvolver o jogo para a plataforma web com aspectos de imersdo, permitindo

mecanismos de interacdo com o0s personagens e baseado em didlogos dindmicos.
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4. Avaliar o jogo a partir de um experimento que permitira verificar as hipoteses

levantadas.

1.3 METODOLOGIA

Nesta secdo, a metodologia utilizada na pesquisa € classificada e uma sintese dos
procedimentos metodoldgicos utilizados para o desenvolvimento da dissertacdo € apresentada.
Neste sentido, esta secdo esta dividida nas subsecfes metodologia da pesquisa e procedimentos

metodoldgicos, conforme apresentadas a seguir.

1.3.1 Metodologia da Pesquisa

Um método cientifico € o conjunto de processos ou operagdes mentais que devem ser
empregados na investigacdo, permitindo que seja estabelecida uma linha de raciocinio para o
processo de pesquisa (BARROS & LEHFELD, 2000). Neste trabalho, foi adotado o método
dedutivo que tem como objetivo explicar o conteido de premissas a partir de uma sequéncia de
raciocinio (BARROS & LEHFELD, 2000). O foco era estabelecer uma cadeia de raciocinio que

permitisse confirmar as hipoteses de pesquisa apresentadas.

Do ponto de vista de sua natureza, esta pesquisa se caracteriza como uma pesquisa aplicada.
A pesquisa aplicada tem por objetivo, gerar conhecimentos para aplicagdo préatica dirigidos a
solucdo de problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais (SILVA & MENEZES,
2001). Neste contexto, a construcdo do jogo permitiu avaliar a aplicabilidade desta ferramenta na
formacdo de conhecimento em nivel de aplicacdo de melhoria de processo de software, além de

permitir que esta ferramenta possa ser utilizada como um complemento para os cursos desta area.

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, a pesquisa adotou tanto uma
pesquisa qualitativa quanto uma pesquisa quantitativa. A pesquisa qualitativa considera que ha uma
relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em nameros (SILVA, MENEZES,
2001). Neste caso, foi realizada uma avaliacdo subjetiva do jogo (focada na satisfacdo e percepcao
dos usuérios), em que a interpretacdo dos fenémenos e a atribuicéo de significados foram realizadas
pelo pesquisador. A pesquisa quantitativa considera que tudo pode ser quantificavel, o que significa

traduzir em nameros opinides e informacbes, para classifica-las e analisa-las (SILVA &
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MENEZES, 2001). Neste trabalho, foram coletadas medidas objetivas a partir da execucdo de um

experimento, que permitiram a avaliacdo das hipoteses estabelecidas.

Do ponto de vista dos seus objetivos, esta pesquisa é essencialmente exploratoria. A
pesquisa exploratoria visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo
explicito ou a construir hipdteses (SILVA & MENEZES, 2001). Além das hipoteses levantadas na
Secdo 1.1.1, foi utilizado o procedimento técnico da pesquisa bibliogréfica para fundamentar e guiar

o0 desenvolvimento da pesquisa.

1.3.2 Procedimentos Metodoldgicos

Este trabalho foi desenvolvido em seis etapas. Na primeira etapa foi feita a fundamentacéo
tedrica do trabalho, que abordou as areas de melhoria de processo de software e jogos educacionais.

Para esta etapa foi utilizado o procedimento técnico de pesquisa bibliografica.

Na segunda etapa foi realizado um mapeamento sistematico, que visava identificar como o
contetdo dos modelos de capacidade de processo de software tem sido explorado pelos jogos
educacionais existes. Para esta etapa foi utilizado o procedimento técnico de mapeamento

sistematico.

Na terceira etapa foi definida uma metafora para o jogo. Para definicdo da metafora foi feito
uma pesquisa bibliogréafica para identificar met&foras para jogos, além disso, foram realizadas
reunides entre o orientador e o mestrando, para o levantamento de idéias de metaforas. A metéafora
definida foi a de um ambiente empresarial, por se tratar de um ambiente comum ao publico alvo do
jogo, permitindo aos jogadores associarem a situagdes vivenciadas no jogo com situagdes do seu dia

a dia.

Na quarta etapa foram elaborados o roteiro do jogo e os diagramas da UML que descrevem
como o jogo foi construido. O roteiro do jogo é composto pelo design instrucional, materiais
didaticos e mecanismos de avaliacdo. Para elaboracdo do roteiro do jogo, foi utilizado o
procedimento técnico de pesquisa bibliografica para buscar por trabalhos correlatos para tomar

como base.

Na quinta etapa o jogo foi desenvolvido de acordo com o projeto elaborado na etapa

anterior, além disso, o jogo foi testado buscando identificar e solucionar erros.
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Na sexta e ultima etapa o jogo foi avaliado por meio de experimentos buscando o
levantamento de dados objetivos e subjetivos permitindo confirmar ou refutar as hipdteses de
pesquisa. Neste experimento foram aplicados um teste antes de executar 0 jogo e um apés a
execucdo do jogo. ApoGs a execucdo do jogo também foi aplicado um questionario qualitativo
visando verificar a opinido dos participantes sobre o jogo. Com os resultados dos testes e do
questionario qualitativo foi possivel coletar os dados objetivos e subjetivos necessarios para

avaliacdo das hipoteses.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O presente trabalho esta organizado em seis capitulos. O Capitulo 1, Introdugdo, apresentou
por meio de sua contextualizacdo o tema proposto nesse trabalho. Da mesma forma foram
estabelecidos os resultados esperados por meio da definicdo de seus objetivos e apresentadas as

limitacdes do trabalho permitindo uma visao clara do escopo proposto.

O Capitulo 2 apresenta a fundamentacéo tedrica, sendo abordados os temas de melhoria de
processo de software e jogos, respectivamente abordados nas segfes 2.1 e 2.2. A fundamentacao
tedrica sobre melhoria de processo de software contempla os conceitos fundamentais para a
formulacdo do contetdo instrucional do jogo proposto. Os conceitos jogos formam a base para o
projeto e construcao do jogo proposto.

O Capitulo 3 apresenta 0 mapeamento sistematico realizado com o objetivo de verificar
como o conteudo dos principais modelos de capacidade de software tem sido explorado pelos jogos

educacionais existentes.

O Capitulo 4 apresenta o projeto do jogo para apoio ao ensino de melhoria de processo de
software. Inicialmente sdo apresentados 0s objetivos educacionais do jogo. Em seguida €
apresentado o game design, no qual s@o apresentados dois documentos conhecidos como Game
Design Document (GDD) e Technical Design Document (TDD). Ap6s o game design sdo
apresentados os eventos do jogo, que sdo as situacdes que o jogador tera que resolver no jogo. Por

fim, é apresentada uma simulacéo da execucao do jogo, tomando como base as telas do mesmo.

O Capitulo 5 apresenta o planejamento, aplicacdo e os resultados das avaliagOes realizadas.
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Por fim no Capitulo 6 sdo apresentadas as conclusfes do trabalho, as contribui¢bes da

pesquisa e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo visa apresentar os conceitos e terminologias relacionadas com este trabalho.
Primeiramente € abordada a area de melhoria de processo de software, com apresentacdo de
definicbes de conceitos chaves, e dos principais modelos de capacidade de processo de software.
Em seguida € abordada a éarea de jogos, sendo apresentadas a definicdo, caracteristicas e
classificagBes de jogos, a sua utilizacdo com fins pedagdgicos, como 0s jogos podem ser projetos
com fins pedagdgicos, e por fim, sdo apresentadas duas abordagens para avaliacdo de jogos

educacionais.

2.1 MELHORIA DE PROCESSO DE SOFTWARE

A melhoria de processo de software parte do pressuposto que € possivel obter produtos de
melhor qualidade a partir de melhorias na maneira como a organizagdo desenvolve software, ou
seja, a partir de melhorias no seu processo de desenvolvimento de software (HUMPHREY, 1987).
A ISO/IEC 15504 (2003) define a melhoria de processo como a atividade de realizar modificagdes
nos processos da organizacdo para que eles estejam alinhados aos seus objetivos de negdcio.
Envolve o estabelecimento, a avaliacdo e a melhoria da capacidade dos processos mais importantes
para organizagdo, e € normalmente baseada em modelos de capacidade de processo de software
(SALVIANO, 2006). Visando um melhor entendimento da &rea de melhoria de processo de

software, a seguir sdo apresentadas algumas defini¢des de conceitos chaves da area.

2.1.1 Definicdes

Esta secdo apresenta as definicbes dos conceitos chaves de melhoria de processo de

software.

2111 Processo de Software

O Instituto de Engenharia de Software (Software Engineering Institute - SEI) define
processo como um conjunto de atividades inter-relacionadas, que transforma entradas em saidas,
para alcangar um determinado fim (SEI, 2010). Da mesma forma a 1SO 9000 define processo como
um conjunto de atividades inter-relacionadas ou interativas que transforma insumos (entradas) em
produtos (saidas) (ISO 9000, 2005).
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Processo de software pode ser definido como “um conjunto de atividades, métodos, praticas
e transformacdes que as pessoas usam para desenvolver e manter software e os produtos de trabalho
associados (por exemplo, planos de projeto, documentos de projeto, codigo, casos de teste, e
manuais de usuario)” (PAULK et al., 1993). Processo de software é o que as pessoas fazem para um
determinado propdsito, utilizando suas habilidades e conhecimento, com o apoio de artefatos,
ferramentas e outros recursos, para produzir software e seus produtos associados (SALVIANO,
2006).

Os termos “processo de software” e “processo de desenvolvimento de software” costumam
ser utilizados como sindnimos, porém os mesmos sao bem distintos (WEBER, 2005). O “processo
de desenvolvimento de software” se restringe as atividades diretamente relacionadas ao
desenvolvimento do produto de software, como por exemplo, a especificacdo, o projeto e a
implementagdo do software, ja o “processo de software” ¢ mais abrangente, englobando inclusive

atividades de apoio e 0s processos organizacionais envolvidos (HAUCK, 2007).

2.1.1.2  Capacidade de processo

A ISO/IEC 15504-1 define capacidade de processo como “uma caracterizagdo da habilidade
de um processo em atender objetivos requeridos ou contribuir (juntamente com outros processos)
para o atendimento de objetivos requeridos” (ISO/IEC 15504-1, 2004, p. 4). O grau de refinamento
e institucionalizacdo com que um processo € executado numa organizagdo é representado pela
caracterizacdo da capacidade deste processo (SOFTEX, 2011a). A capacidade de processo pode ser
representada por niveis que estabelecem o grau de evolugdo dos processos, sendo que guanto mais
alto for o nivel de capacidade de um processo, mais organizado e institucionalizado se espera que
ele seja (ZOUCAS, 2010). A ISO/IEC 15504 (2003) define seis niveis de capacidade de processo,

que séo:

e Incompleto ou indefinido: o processo ndo estd implementado ou ndo consegue alcangar
0 seu proposito (ISO/IEC 15504-2, 2003);

e Executado: o processo alcanca o seu proposito (ISO/IEC 15504-2, 2003). Um processo
executado € um processo que realiza o trabalho necessario para produzir os seus
produtos de trabalho. Mas apesar do processo executado trazer melhorias importantes,
essas melhorias podem ser perdidas se elas ndo forem institucionalizadas (SEI, 2010);
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Gerenciado: o processo € implementado de maneira gerenciada (planejado, monitorado
e melhorado) e seus produtos de trabalho s&o apropriadamente estabelecidos,
controlados e mantidos (ISO/IEC 15504-2, 2003). Um processo gerenciado é um
processo que: € executado e gerenciado de acordo com a politica organizacional,
emprega pessoas qualificadas com recursos adequados para produzir saidas controladas;
envolve as partes interessadas; € monitorado, controlado e revisto; e é avaliado para

verificar a aderéncia com sua descricéo (SEI, 2010);

Estabelecido ou definido: o processo gerenciado é agora implementado usando um
processo definido e é capaz de alcancar os resultados do processo definido (ISO/IEC
15504-2, 2003). Um processo definido € um processo gerenciado que: € adaptado do
conjunto de processos padrdes da organizacdo de acordo com as diretrizes de adaptacéo
da organizacdo; tem uma descrigdo do processo mantida; e contribui com experiéncias

relacionadas ao processo com 0s ativos de processos organizacionais (SEI, 2010);

Previsivel ou gerenciado quantitativamente: o processo estabelecido ou definido
agora opera dentro de limites estabelecidos para alcancar os resultados do processo,
além disso, sua implementacdo é suportada e conduzida atraves de informacgdes
quantitativas derivadas de medicdes relevantes. O desempenho dos processos sdo
gerenciados quantitativamente e se comportam de maneiras previsiveis para apoiar 0s
objetivos de negdcio da organizacdo, e causas de variacdo podem ser tratadas (ISO/IEC
15504-2, 2003); e

Em otimizacdo ou melhoria continua: o processo previsivel € continuamente
melhorado de forma ordenada e intencional para satisfazer os objetivos de negdcio atuas
e o0s planejados da organizacdo. Este nivel de capacidade depende fundamentalmente da
compreensdo quantitativa do comportamento do processo (ISO/IEC 15504-2, 2003).

Maturidade e Perfil de Capacidade

A maturidade de uma organizacdo é caracterizada pela avaliacdo da capacidade de um

conjunto selecionado de processos em relacdo a um perfil alvo de capacidade de processo

(SALVIANO, 2006). Um perfil de capacidade pode ser entendido como um subconjunto dos

processos definidos por um modelo ou norma, acompanhados do respectivo nivel de capacidade

desejado para cada processo deste subconjunto (SALVIANO, 2006). Este subconjunto pode
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representar, inclusive, todos os processos do modelo ou norma considerado. Deste modo, o nivel de
maturidade da organizacao representara entdo um grau de melhoria de processo quando o perfil for
alcancado. O nivel de maturidade em que se encontra uma organizacdo permite prever o seu

desempenho futuro ao executar um ou mais processos (SOFTEX, 2011a).

2.1.1.4  Representacdo Continua e Estagiada

A representacdo por estagios ou estagiada estd associada com alcance de niveis de
maturidade, que sdo perfis de capacidade pré-fixados por um modelo ou norma. Se uma
organizacdo deseja alcancar um determinado nivel de maturidade ela deve implementar todos 0s
processos determinados pelo modelo ou norma para o nivel desejado, além dos processos dos niveis
anteriores ao desejado. A representacdo continua esta associada com o alcance de niveis de
capacidade, ndo existe uma definicao fixa do conjunto de processos que devem ser implementados,
sendo assim, é a propria organizacao que estabelece o perfil de capacidade que ela ird implementar

de acordo com os seus objetivos de negocio (SEI, 2010).

2.1.2 Modelos de capacidade de processo

Modelos de capacidade de processo constituem um conjunto de boas préaticas de Engenharia
de Software, organizados de maneira sistematica, para guiar melhorias de processo de software
(SALVIANO, 2006). A seguir sdo apresentados os modelos e norma utilizadas como base neste

trabalho.

2121 CMMI

O CMMI - Capability Maturity Model Integration (Integracdo de Modelos de Maturidade da
Capacidade) (SEI, 2010) é um framework para a melhoria de processos, composto pelas melhores
praticas, que cobre todo o ciclo de vida de um produto, desde a sua concepg¢éo até sua entrega e a
posterior manutengdo. Este framework é desenvolvido pelo Software Engineering Institute (SEI)
com a participacdo da industria e do governo. Atualmente, o CMMI encontra-se na versdo 1.3, e
possui modelos para trés &reas de interesses diferentes, que sdo: desenvolvimento, servicos e
aquisicdo. O CMMI-DEV ¢ o modelo para area de desenvolvimento de sistemas e possui 0s dois

tipos de representacao para melhoria de processo, continua e estagiada.
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Para dar suporte as organizacdes que utilizam a representacdo continua, 0 modelo CMMI-

DEV estabelece quatro niveis de capacidade. Para alcancar um nivel de capacidade, todos 0s

objetivos genéricos até o nivel desejado devem ser satisfeitos. Os quatro niveis de capacidade do
modelo CMMI-DEV séo apresentados a seguir (SEI, 2010):

0 — Incompleto: é um processo que nao € executado ou é parcialmente executado. Neste
nivel um ou mais objetivos especificos da area de processo nao sdo satisfeitos, e nao

existem objetivos genéricos para este nivel,

1 — Executado: é um processo que realiza o trabalho necessario para produzir 0s seus
produtos de trabalho. Para alcancar este nivel todos os objetivos especificos da area de

processo devem ser satisfeitos, assim como o objetivo genérico 1;

2 — Gerenciado: é um processo executado que: é planejado e executado de acordo com
politicas; emprega pessoas qualificadas com recursos adequados para produzir saidas
controladas; envolve as partes interessadas; ¢ monitorado, controlado e revisto; e é
avaliado para verificar a aderéncia com sua descrigdo. Para alcancar este nivel todos 0s
objetivos especificos da area de processo devem ser atendidos, assim como 0s objetivos

genéricos le 2; e

3 — Definido: é um processo gerenciado que: é adaptado do conjunto de processos
padrdes da organizacdo de acordo com as diretrizes de adaptacdo da organizacao; tem
uma descricdo do processo mantida; e contribui com experiéncias relacionadas ao
processo com os ativos de processos organizacionais. Para alcancar este nivel todos o0s
objetivos especificos da area de processo devem ser atendidos, assim como 0s objetivos

genéricos 1, 2 e 3.

Depois que uma organizacdo conseguir atingir o nivel 3 de capacidade nas &reas que ela

selecionou para a melhoria, ela pode continuar sua jornada de melhoria tratando de areas de

processo de alta maturidade. Estas areas de processo focam na melhoria do desempenho dos

processos que ja foram implementados. Elas utilizam estatistica e outras técnicas quantitativas para

melhorar 0s processos organizacionais e de projeto para melhor atender aos objetivos de negécio da
organizacgéo (SEI, 2010).

Os niveis de maturidade no CMMI consistem de praticas especificas e genéricas

relacionadas a um conjunto de areas de processo que devem ser satisfeitas para que organizagdo
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alcance um determinado nivel de maturidade. Cada nivel de maturidade amadurece um subconjunto
de processos da organizacdo, preparando-os para o nivel de maturidade seguinte. Os niveis de
maturidade sdo medidos pelo alcance dos objetivos especificos e genéricos associados a cada
conjunto predefinido de areas de processo. O CMMI-DEV estabelece cinco niveis de maturidade,
que sdo (SEI, 2010):

e 1 —Inicial: Neste nivel de maturidade os processos sdo executados de maneira informal
e cadtica. O sucesso depende da competéncia das pessoas e ndo do uso de processos

comprovados;

e 2 — Gerenciado: Neste nivel de maturidade os requisitos, processos, produtos de
trabalho e servicos sdo gerenciados. Os projetos sdo executados e gerenciados de acordo
com seus planos. O status dos produtos de trabalho e tarefas é visivel e compromissos
séo estabelecidos entre os stakeholders relevantes;

e 3 — Definido: Neste nivel de maturidade os processos sdo bem caracterizados e
entendidos e estdo descritos em padrdes, procedimentos, ferramentas e métodos. Os
projetos estabelecem seus processos definidos adaptando-os do conjunto de processos

padrédo da organizacao;

e 4 — Gerenciado quantitativamente: Neste nivel de maturidade o foco estd em
compreender e controlar o desempenho dos processos utilizando os resultados para
gerenciar os projetos. Para isso, medidas especificas de desempenho sdo coletadas e

analisadas utilizando estatistica ou outros métodos quantitativos; e

e 5— Em otimizagdo: Neste nivel de maturidade o foco esta em continuamente melhorar
0S processos, com base no entendimento das causas comuns de variacdo inerentes ao

processo.

Os niveis de maturidade 2 e 3 usam intencionalmente os mesmos nomes dos niveis 2 e 3 de
capacidade, por que 0s conceitos de capacidade e maturidade sdo complementares. Os niveis de
maturidade sdo usados para caracterizar a melhoria organizacional relativo a um conjunto de areas
de processos, e 0s niveis de capacidade caracterizam a melhoria organizacional relativo a uma area

de processo individual.
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A estrutura do CMMI-DEV (ver Figura 1) é composta por alguns elementos basicos que
devem ser estudados para que o modelo possa ser melhor entendido. Alguns desses elementos sao

apresentados a seguir (SEI, 2010):

e Area de processo: é um grupo de praticas relacionadas a uma area que, quando
executadas de forma coletiva, satisfazem um conjunto de metas consideradas

importantes para trazer uma melhoria significativa naquela area;

e Obijetivos especificos: sdo objetivos que se aplicam a uma area de processo e tratam de
caracteristicas Unicas que descrevem o que deve ser implementado para satisfazer a area

de processo;

e Objetivos genéricos: sdo objetivos que se aplicam a varias areas de processo e por isso
sdo chamados de genéricos. Os objetivos genéricos descrevem as caracteristicas que
devem estar presentes para institucionalizar os processos que implementam as areas de

processo;

e Praticas especificas: sdo atividades consideradas importantes na satisfacdo de um
objetivo especifico associado. As préaticas especificas descrevem as atividades que se

espera resultarem no atendimento dos objetivos especificos de uma area de processo;

e Préticas genéricas: sdo atividades, associadas a um objetivo genérico, que sdo
consideradas importantes para o alcance deste objetivo e contribuem para a

institucionalizacdo dos processos associados com uma area de processo;

e Produtos de trabalho tipicos: € um componente informativo do modelo que apresenta

exemplos de saidas para as praticas especificas ou genéricas; e

e Sub-préticas: é uma descricdo detalhada que fornece orientagdes para a interpretacdo e

implementacdo de uma préatica especifica ou genérica.
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Area de Processo

Notas Introdutorias! Areas de Processo
Relacionadas

Objetivos Especificos

Praticas Especificas

Objetivos Genéricos

Praticas Genéricas

Produtos de Elabora¢do das
Trabalho Tipicos Praticas Genéricas,

Figura 1. Estrutura basica do CMMI-DEV verséo 1.3

Fonte: Adaptado de SEI (2010)

As 22 areas de processo do modelo CMMI-DEV versdo 1.3 e suas categorias e niveis de
maturidade associados, sdo apresentadas na Tabela 1. Nesta tabela as areas de processo estdo
identificadas por uma traducdo do nome para o portugués e por uma sigla (baseada no nome em

inglés).
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Tabela 1. Areas de processo, categorias e niveis de maturidade do CMMI-DEV

Area de Processo Categoria Nivel de Maturidade
Anadlise Casual e Resolucdo (CAR) Suporte

Geréncia de Configuracdo (CM) Suporte

Anadlise de Decisdo e Resolucdo (DAR) Suporte

Geréncia de Projetos Integrada (IPM) Geréncia de Projetos

Medicdo e Analise (MA) Suporte

Definicdo de Processo Organizacional (OPD)

Geréncia de Processo

Foco no Processo Organizacional (OPF)

Geréncia de Processo

Geréncia de Performance Organizacional (OPM)

Geréncia de Processo

Performance de Processo Organizacional (OPP)

Geréncia de Processo

Treinamento Organizacional (OT)

Geréncia de Processo

Integracéo de Produto (PI)

Engenharia

Monitoracdo e Controle de Projeto (PMC)

Geréncia de Projetos

Planejamento de Projetos (PP)

Geréncia de Projetos

Garantia da Qualidade de Processo e Produto (PPQA) | Suporte
Geréncia de Projeto Quantitativa (QPM) Geréncia de Projetos
Desenvolvimento de Requisitos (RD) Engenharia

Geréncia de Requisitos (REQM)

Geréncia de Projetos

Gerencia de Riscos (RSKM)

Geréncia de Projetos

Geréncia de Acordo com Fornecedor (SAM)

Geréncia de Projetos

Solugédo Técnica (TS) Engenharia
Validagdo (VAL) Engenharia
Verificagdo (VER) Engenharia

WWWIN WINIWIAINININWW|OIWWINW W(N| O

2122 ISO/IEC 15504

A ISO/IEC 15504 é uma norma internacional para avaliagdo de processos, elaborada pela
ISO (International Organization for Standardization) e pela IEC (International Electrotechnical
Comission), com apoio do projeto SPICE (Software Process Improvement amd Capability
dEtermination) (EL EMAM, DROUIN & MELO, 1998; SALVIANO, 2006; ISO/IEC 15504,
2003).

necessidade de uma norma internacional de avaliacdo de processo de software. Foi criado entdo o

O desenvolvimento da ISO/IEC 15504 comecou em 1993 a partir da constatagdo da

projeto SPICE com uma equipe de especialistas internacionais para apoiar o desenvolvimento das
versdes iniciais da futura norma e coordenar a utilizacdo destas versbes pela comunidade
(SALVIANO, 2006). Esta norma prové uma abordagem estruturada para a avaliacdo de processos
com os seguintes objetivos (ISO/IEC 15504, 2003):

e Compreender a situagdo dos processos de uma organizacao visando a sua melhoria;

e Determinar a adequacdo dos processos de uma organizacao para um requisito especifico

ou uma classe de requisitos; e
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e Determinar a adequacdo dos processos de um fornecedor para um contrato especifico ou

uma classe de contratos.

A abordagem para avaliacdo de processos da ISO/IEC 15504 foi projetada para prover uma
base comum para descrever os resultados da avaliacdo de processo, permitindo algum grau de
comparacao da avaliacdo baseada em diferentes, mas compativeis, modelos e métodos. A Figura 2
mostra os principais elementos e relacionamentos do modelo conceitual da ISO/IEC 15504.

referéncia
de processo
[}

modelo de niveis de capacidade [15504-2]

_ usa} um processo
pI‘OLE:SS[’::]SO.I1 _,a""L']SEl e I,JmGN
T organizagao processo
modelo para de avaliagdo
avaliagdo _
de processo eE?'SI;::dO .-~ orienta
utilizado como ""---._ P -~ aexecugdo da

referéncia para avaliacdo

de processo

' verifica
i » .
rconformidade

identifica da identifica
mudancas avaliador riScos
no do
competente

determinagdo
da capacidade
de processo

motiva

melhoria de
processo

Figura 2. Modelo conceitual da ISO/IEC 15504

Fonte: Salviano (2006)

Como pode ser observado na Figura 2, uma avaliagdo de processo examina de forma
disciplinada um processo em relacdo a um modelo para avaliacdo de processo, é realizada seguindo
a orientacdo de um processo de avaliacdo, e sua conformidade é verificada por um avaliador
competente, utilizando os niveis de capacidade definidos na ISO/IEC 15504-2 e processos de um ou
mais modelos de referéncia de processo (SALVIANO, 2006).
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A versdo de 2004 da ISO/IEC 15504 é composta por cinco partes, sendo que destas s6 a
parte 2 é normativa. A seguir é apresentada uma breve descri¢cdo do conteudo de cada uma dessas
partes (ISO/IEC 15504-1, 2004):

e Parte 1 — Conceitos e vocabulario: é uma parte informativa que: descreve como as
partes se encaixam e oferece orientacGes para a sua selecdo e uso; estabelece 0s
requisitos exigidos pela ISO/IEC 15504 e sua aplicabilidade na realizagdo de uma

avaliacdo; e contém um glossario de termos e definigdes relacionadas a avaliacao;

e Parte 2 — Realizagdo de uma avaliacdo: € uma parte normativa que: define os
requisitos normativos para a avaliacdo do processo e para modelos de processo de uma
avaliacdo; e define o framework de medicdo para avaliar a capacidade do processo. O
framework de medicdo define nove atributos de processo que sdo agrupados em seis

niveis de capacidade de processo;

e Parte 3 - Orientages para realizacdo de uma avaliacdo: é uma parte informativa que
apresenta orientag0es para atender aos requisitos para execucdo de uma avaliagdo

definidos na parte 2;

e Parte 4 — OrientacGes de uso para aprimoramento e determinacdo de capacidade
do processo: é uma parte informativa que traz orientacdes para avaliacdo de processo

com objetivos de aprimoramento do processo e determinacédo da capacidade; e

e Parte 5 - Exemplo de um modelo de avaliacdo: € uma parte informativa que apresenta
um modelo para realizar avaliagdo de processo, baseado e diretamente compativel com o
modelo de referéncia de processo da ISO/IEC 12207 (2008).

A avaliacdo de processo na norma ISO/IEC 15504 é fundamentada em um modelo
bidimensional, contendo uma dimenséo de processo e uma dimensao de capacidade. A dimens&o de
processo € fornecida por um modelo de referéncia de processo externo, que define um conjunto de
processos caracterizados por declaragdes contendo o seu propdsito e resultados. A dimensdo de
capacidade do processo consiste na estrutura de medicdo que compreende seis niveis de capacidade
de processo e seus atributos de processo associados (ISO/IEC 15504-2, 2003). A Tabela 2 apresenta
0s niveis de capacidade e os atributos de processo da norma ISO/IEC 15504.
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Tabela 2. Atributos de processo e niveis de capacidade da ISO/IEC 15504

Niveis de Capacidade Atributos de Processo
Nivel 0: Processo incompleto
Nivel 1: Processo executado PA 1.1: Atributo de execugdo do processo
Nivel 2: Processo gerenciado PA 2.1: Atributo de geréncia de execugdo

PA 2.2: Atributo de geréncia de produto de trabalho
Nivel 3: Processo estabelecido PA 3.1: Atributo de definicdo de processo

PA 3.2: Atributo de implementacdo de processo
Nivel 4: Processo previsivel PA 4.1: Atributo de medicao de processo

PA 4.2: Atributo de controle de processo
Nivel 5: Processo em otimizacéo PA 5.1: Atributo de inovacgéo de processo

PA 5.2: Atributo de otimizacdo de processo

Fonte: ISO/IEC 15504-2 (2003)

A medicdo da capacidade é baseada em um conjunto de atributos de processo (process
atribute - PA), onde cada atributo define um aspecto particular da capacidade de processo (ver
Tabela 2). A extensdo do alcance do atributo de processo é medida utilizando uma escala ordinal de
medicdo, como apresentado a seguir (ISO/IEC 15504-2, 2003):

e N — Nao atingido: existe pouca ou nenhuma evidéncia do alcance do atributo no

processo avaliado;

e P — Parcialmente atingido: existe alguma evidéncia de aproximacdo e algum alcance

do atributo no processo avaliado;

e L - Largamente atingido: existe evidéncia de aproximacdo sistematica e de alcance
significativo do atributo, porém podem existir alguns pontos fracos relacionados a este

atributo no processo avaliado; e

e F — Completamente atingido: existe evidéncia de uma aproximagdo completa e
sistematica e de alcance total do atributo, e ndo existem pontos fracos relevantes

relacionados com este atributo no processo avaliado.

A parte 5 da norma ISO/IEC 15504 estabelece um modelo de avaliacdo de processo que
pode ser utilizado quando uma avaliacdo for realizada de acordo com as especificagdes da ISO/IEC
15504-2. Este modelo de avaliagdo foi estabelecido com base no modelo de referéncia de processo
da ISO/IEC 12207 e nos atributos de processo definidos na ISO/IEC 15504-2. O modelo de

avaliacdo de processo compreende um conjunto de indicadores de execucdo e capacidade do
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processo, que sdo utilizados como base para a coleta de evidéncias objetivas que permite um
avaliador fazer classificagdes (ISO/IEC 15504-5, 2006).

O modelo de avaliacdo de processo é composto por processos agrupados em trés categorias,
como na ISO/IEC 12207, que sdo: processos fundamentais do ciclo de vida, processos de apoio ao
ciclo de vida e processos organizacionais do ciclo de vida. Dentro de uma categoria, 0S processos
sdo agrupados em um segundo nivel, de acordo com o tipo de atividade abordada. Esses grupos sdo
definidos a fim de auxiliar os avaliadores na definicdo do escopo da avaliacdo em termos de selecédo

de processo. A Figura 3 apresenta as categorias, 0S grupos e 0s processos da ISO/IEC 15504.

O modelo de avaliagdo de processo baseia-se no principio de que a capacidade de um
processo pode ser avaliada através da demonstracdo da realizacdo dos atributos com base em
evidéncias relacionadas aos indicadores de avaliacdo. Ha dois tipos de indicadores de avaliacdo:
indicadores de capacidade do processo, 0s quais se aplicam aos niveis de capacidade 1 a 5, e 0s
indicadores de execucdo do processo, 0s quais se aplicam exclusivamente ao nivel de capacidade 1.
Os indicadores de capacidade de processo sdo (ISO/IEC 15505-5, 2006):

e Pratica Genérica (PG): sdo atividades de um tipo comum e fornecem orientacéo sobre

a implementacdo das caracteristicas do atributo;

e Recurso Genérico (RG): sdo recursos relacionados que podem ser usados durante a
execucdo do processo, a fim de alcancar o atributo. Esses recursos podem incluir

recursos humanos, ferramentas, métodos e infra-estrutura; e

e Produto do Trabalho Genérico (PTG): sdo conjuntos de caracteristicas que se espera
que sejam evidentes em produtos de trabalho de tipos genéricos como resultado da
realizacdo de um atributo. Eles representam tipos bésicos de produtos de trabalho que

podem ser matérias para todos os tipos de processo ou produtos.



Processos

FUNDAMENTAIS

Grupo de Aquisicao (AQS)

AQS.1 Preparacao para aquisigao
AQS.2 Escolha de fornecedor
AQS.3 Contato

AQS .4 Acompanhamento de fornecedor
AQS.5 Aprovacao do cliente

Grupo de Fomecimento (FRN)

FRN.1 Oferta do fornecedor
FRN.2 Liberacéo do produto
FRN.3 Suporte durante a aprovacao do produto

Grupo de Engenharia (ENG)

ENG.1 Surgimento de necessidades

ENG.2 Anélise das especificacdes do sistema
ENG.3 Estrutura do sistema

ENG.4. Analise das especificagdes do software
ENG.5 Projeto do software

ENG.6 Contrugéo do software

ENG.7 Integracéo do software

ENG.8 Teste do software

ENG.9 Integracao do sistema

ENG.10 Teste do sistema

ENG.11 Instalacéo do software

ENG.12 Manitengéo do software e do sistema

Grupo de Operacéo (OPE)

OPE.1 Uso operacional
OPE.2 Suporte ao cliente

Processos
ORGANIZACIONAIS

Grupo de Gestéo (GES)

GES.1 Alinhamento organizacional
GES.2 Gerenciamento organizacional
GES.3 Gestao de projetos

GES.4 Gestao de qualidade

GES.5 Gestao de risco

GES 6 Afericao

Grupo de Melhoria do Processo (MPR)

MPR.1 Estabelecimento do processo
MPR.2 Avaliagdo do processo
MPR.3 Melhoria do processo

Grupo de Recursos e Infra-estrutura (RIN)

RIN.1 Gestao de recursos humanos
RIN.2 Treinamento

RIN.3 Gestao de conhecimento
RIN.4 Infra-estrutura

Grupo de Reutilizagdo (REU)

REU.1 Gest&o de recursos
REU.2 Gestao do programa de reutilizacéo
REU.3 Engenharia de dominio

Processos de APOIO

OPO.1 Garantia de qualidade
OPO.2 Verificacao

OPQ.3 Validagéo

OPO.4 Revisao conjunta
OPO.5 Auditoria

Fonte: ISO/IEC 15504-5 (2006)

Grupo de Apoio (APO)

OPO.6 Avaliagédo do produto

OPO.7 Documentacao

OPQ.8 Gerencimanento de configuragio
OPOQ.9 Gestao de solucéo de problemas
OPO.10 Gestao de solicitagéo

Figura 3. Categorias, Grupos de Processo e Processos da ISO/IEC 15504-5
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Os indicadores de execucdo do processo relacionam-se com processos individuais definidos
na dimensao do processo do modelo de avaliacdo e sdo escolhidos a fim de abordar explicitamente
0 cumprimento do objetivo definido para o processo. Os dois tipos de indicadores de execugdo do
processo sao (ISO/IEC 15505-5, 2006):

e Prética- Base (PB): € uma atividade que trata do objetivo de um processo especifico e
cuja execucao associada a um processo de maneira consistente ajudara o alcance de seu

objetivo; e

e Produtos de Trabalho (PT): sdo resultados da execucdo do processo que podem ser

identificados e Uteis para a satisfacdo do objetivo do processo.

O modelo de avaliacdo de processo engloba todas as especificacdes definidas pela ISO/IEC
15504-2, no entanto, o uso deste modelo ndo é necessario para que as especificacdes desta norma
sejam cumpridas, todos os outros modelos de avaliacdo que satisfagam os requisitos da ISO/IEC
15504-2 podem ser utilizados em uma avaliacdo consistente desta norma (ISO/IEC 15504-5, 2006).

2123 MPS.BR

O MPS.BR (Melhoria de Processo do Software Brasileiro), vem sendo desenvolvido desde
dezembro de 2003, por sete conceituadas organizacGes nacionais (SOFTEX, 2011a). O MPS.BR
estd sendo desenvolvido visando principalmente auxiliar micro, pequenas e médias empresas de
software brasileiras a adequar a sua realidade o correspondente aos niveis de maturidade 2 e 3 de
modelos como 0 CMMI e a ISO/IEC 15504-5. O MPS.BR esta dividido em trés componentes
principais (ver Figura 4), que sdo (SOFTEX, 2011a):

e MR-MPS - Modelo de Referéncia: contém os requisitos que 0s processos das unidades
organizacionais devem atender para esta em conformidade com o MR-MPS, contém as
definicbes dos niveis de maturidade, processos e atributos do processo, e esta em

conformidade com os requisitos de modelos de referéncia da norma ISO/IEC 15504-2;

e MA-MPS - Método de Avaliacdo: contém o processo e 0 método oficial de avaliacdo
formal do MR-MPS, e esta em conformidade com os requisitos de modelos de avaliacdo
da norma ISO/IEC 15504-2; e
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MN-MPS - Modelo de Negdcio: descreve as regras de negocio para implementacdo do
MR-MPS pelas Instituicdes Implementadoras (I1), avaliagdo seguindo o MA-MPS pelas
Instituicdes Avaliadoras (IA), organizacdo de grupos de empresas pelas Instituicdes
Organizadoras de Grupos de Empresas (IOGE) para implementacdo e avaliacdo do MR-
MPS, certificacdo de Consultores de Aquisicdo (CA), e programas anuais de treinamento
do MPS.BR por meio de cursos, provas e workshops.

Além desses componentes, 0 MPS.BR é composto por quatro guias (ver Figura 4), que sdo
(SOFTEX, 2011a):

Guia Geral: contém a descricdo geral do MPS.BR e detalha 0 MR-MPS, seus

componentes e as definicdes comuns necessarias para seu entendimento e aplicacao;

Guia de Aquisicdo: descreve um processo de aquisicdo de software e servigos
correlatos, de forma a apoiar as institui¢cbes que queiram adquirir produtos de software e
servigos correlatos apoiando-se no MR-MPS;

Guia de Avaliagdo: descreve o MA-MPS, os requisitos para avaliadores lideres,

avaliadores adjuntos e Instituicbes Avaliadoras (1A); e

Guia de Implementacdo: séria de dez documentos que fornecem orientacGes para

implementar nas organizacdes os niveis de maturidade descritos no MR-MPS.
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Programa
MPS.BR
ISO/IEC CMMI-DEV ISO/IEC
12207 15504
v Y Yy » v \
Modelo de Referéncia Método de Avaliagao Modelo de Negécio
(MR-MPS) (MA-MPS) (MN-MPS)
v -
Guia Geral J Guia de Aquisi¢ao Guia de Avaliagéﬂ Documentos do Program‘aJ
3 e

Guia de Implementagéo"J

Figura 4. Componentes do MPS.BR

Fonte: SOFTEX (2011a)

O MR-MPS se baseia nos conceitos de maturidade e capacidade de processo para melhoria
da qualidade dos produtos de software. Onde sdo definidos sete niveis de maturidade (SOFTEX,
2011a): A (Em Otimizacdo), B (Gerenciado Quantitativamente), C (Definido), D (Largamente
Definido), E (Parcialmente Definido), F (Gerenciado) e G (Parcialmente Gerenciado). Sendo que o
nivel mais baixo desta escala é o nivel G e o nivel mais alto é o A. E nove atributos de processo
(AP) (SOFTEX, 2009a): AP 1.1 — O Processo € executado; AP 2.1 — O processo € gerenciado; AP
2.2 — Os produtos de trabalho do processo sdo gerenciados; AP 3.1 — O processo é definido; AP 3.2
— O processo esta implementado; AP 4.1 — O processo € medido; AP 4.2 — O processo € controlado;
AP 5.1 — O processo é objeto de melhorias e inovagdes; e AP 5.2 — O processo é otimizado
continuamente. Conforme a organizacdo evolui nos niveis de maturidade, um maior nivel de
capacidade para desempenhar o processo deve ser atingido pela organizacdo. A Tabela 3 apresenta
os niveis de maturidade do MR-MPS, os processos e 0s atributos de processo correspondentes a
cada nivel, onde os atributos de processo AP 4.1, AP 4.2, AP 51 e AP 5.2 devem ser
implementados somente para 0s processos criticos da organizacdo/unidade organizacional,
selecionados para andlise de desempenho. Os demais atributos de processo devem ser

implementados para todos os processos (SOFTEX, 2011a).
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Tabela 3. Niveis de maturidade do MR-MPS

Nivel | Processos Atributos de Processo
A AP 1.1, AP 2.1, AP 2.2, AP 3.1,
AP3.2 AP41, AP42 AP5.1e
AP 5.2
B Geréncia de Projetos — GPR (evolugéo) AP 1.1, AP21, AP22 AP31le
AP32 AP41eAP42
C Geréncia de Riscos — GRI AP1.1 AP21, AP22 AP31le
Desenvolvimento para Reutilizagdo — DRU AP 3.2
Geréncia de Decisdes — GDE
D Verificagdo — VER AP 1.1, AP21, AP22 AP3.le
Validagdo — VAL AP 3.2

Projeto e Construgdo do Produto — PCP
Integracdo do Produto — ITP
Desenvolvimento de Requisitos — DRE

E Geréncia de Projetos — GPR (evolucéo) AP 11, AP21, AP22 AP31le
Geréncia de Reutilizagdo — GRU AP 3.2

Geréncia de Recursos Humanos — GRH

Definicdo do Processo Organizacional — DFP

Avaliacdo e Melhoria do Processo Organizacional — AMP

F Medicdo — MED AP11, AP21eAP22
Garantia da Qualidade — GQA

Geréncia de Portf6lio de Projetos — GPP
Geréncia de Configuracdo — GCO
Aquisicdo — AQU

G Geréncia de Requisitos — GRE AP1l1leAP21
Geréncia de Projetos — GPR

Fonte: SOFTEX (2011a)

Os processos no MR-MPS sdo descritos em termos de propdésito e resultados esperados,
onde o propoésito descreve o objetivo geral a ser alcangado durante a execucdo do processo e 0sS
resultados esperados estabelecem os resultados a serem obtidos com a efetiva implementacdo do
processo. Estes resultados esperados podem ser evidenciados por um produto de trabalho ou por

uma mudanca significativa de estado ao ser executado o processo (SOFTEX, 2011a).

A capacidade do processo no MR-MPS é descrita por um conjunto de atributos de processo
descritos em termos de resultados esperados (ver Tabela 3). O atendimento aos atributos de
processo (AP) é alcancado pelo atendimento dos resultados esperados dos atributos de processo
(RAP), e é requerido para todos 0s processos no nivel correspondente ao nivel de maturidade,
embora eles ndo estejam detalhados dentro de cada processo. Ao passar para um nivel de
maturidade superior, 0S processos anteriormente implementados devem passar a ser executados no

nivel de capacidade exigido neste nivel superior (SOFTEX, 2011a).
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Como o foco do presente trabalho esta no nivel G, ele sera descrito detalhadamente a seguir.
O nivel G é o primeiro nivel de maturidade do MR-MPS, e é composto pelos processos Geréncia de
Projetos e Geréncia de Requisitos. Neste nivel a implementacdo dos processos devem satisfazer os
atributos de processo AP 1.1 e AP 2.1 (SOFTEX, 2011a). A seguir 0s processos que compdem 0
nivel de maturidade G séo apresentados detalhadamente, como o foco deste trabalho esta no nivel

de capacidade 1, os atributos de processo AP 1.1 e AP 2.1 néo serdo detalhados.
Geréncia de Projetos (GPR)

e Propoésito:

o Estabelecer e manter planos que definem as atividades, recursos e responsabilidades
do projeto, bem como prover informagdes sobre o andamento do projeto que
permitam a realizacdo de corre¢cdes quando houver desvios significativos no
desempenho do projeto. O proposito deste processo evolui a medida que a

organizacdo cresce em maturidade.
e Resultados esperados:
o GPR1 - O escopo do trabalho para o projeto € definido

= Este resultado espera que a organizacdo defina todo o trabalho necessario, e
somente ele, para entregar um produto que satisfaga as necessidades,
caracteristicas e funcGes especificadas para o projeto, de forma a conclui-lo

€COm Sucesso.

o GPR2 — As tarefas e os produtos de trabalho do projeto sdo dimensionados

utilizando métodos apropriados

= Este resultado espera que a organizagéo estime o tamanho e/ou complexidade
das tarefas e dos artefatos gerados no projeto utilizando métodos adequados,
por exemplo, baseado na EAP (Estrutura Analitica do Projeto), em técnicas

de estimativa ou dados historicos.
o GPR3 - O modelo e as fases do ciclo de vida do projeto séo definidos

= Este resultado espera que a organizacdo determine o ciclo de vida para o
projeto, indicando suas fases, as relacbes de sequéncia, a interdependéncia

entre as fases e 0s marcos e pontos de controle do projeto.
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o GPR4 - (Até o nivel F) O esforco e o custo para a execucdo das tarefas e dos
produtos de trabalho sdo estimados com base em dados historicos ou referéncias

técnicas

= Este resultado espera que a organizagéo estime o esforco e o custo das tarefas
e produtos de trabalho do projeto com base em dados histéricos ou métodos
de estimativas. As estimativas de esforco e custo sdo, normalmente, baseadas
nos resultados de analises utilizando modelos e/ou dados histéricos aplicados

ao tamanho, atividades e outros parametros de planejamento.

o GPR5 - O orgamento e o cronograma do projeto, incluindo a definicdo de marcos e

pontos de controle, sdo estabelecidos e mantidos

» Este resultado espera que a organizagdo determine 0 orgamento e o
cronograma para projeto, com dependéncia entre tarefas (incluindo o
caminho critico), e que eles sejam revistos e atualizados, conforme a

necessidade ao longo do desenvolvimento.

o GPR6 - Os riscos do projeto sdo identificados e o seu impacto, probabilidade de

ocorréncia e prioridade de tratamento sdo determinados e documentados

= Este resultado espera que a organizagéo identifique uma lista de riscos para o
projeto e analise esses riscos para determinar o impacto, o grau de

importancia, a probabilidade e a prioridade de cada risco.

o GPR7 - Os recursos humanos para o projeto sdo planejados considerando o perfil e o

conhecimento necessarios para executa-lo

= Este resultado espera que a organizacdo selecione os recursos humanos a
partir das competéncias necessarias para realizar as atividades do projeto, e
ainda, guando necessario, sejam planejados treinamentos ou incorporado

consultoria externa.

o GPR8 - (Até o nivel F) Os recursos e o ambiente de trabalho necesséarios para

executar o projeto sdo planejados

= Este resultado espera que organizacdo planeje a infra-estrutura necessaria

para executar cada tarefa do projeto, e a disponibilize ao longo do projeto.
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o GPR9 - Os dados relevantes do projeto sdo identificados e planejados quanto a
forma de coleta, armazenamento e distribuicdo. Um mecanismo ¢ estabelecido para

acessa-los, incluindo, se pertinente, questdes de privacidade e seguranca

= Este resultado espera que a organizacdo defina um plano para a geréncia de
dados listando todos os documentos gerados no projeto, sua distribuigéo e
midia para armazenamento, protecdo (seguranca e sigilo) e recuperacdo

desses dados.

o GPR10 - Um plano geral para a execucdo do projeto é estabelecido com a integracdo

de planos especificos

= Este resultado espera que todos os planos que afetam o projeto sejam
integrados, de forma que a dependéncia entre eles sejam identificadas, e que
todas as informacdes do planejamento possam ser acessadas a partir do plano

de projeto.

o GPR11 - A viabilidade de atingir as metas do projeto é explicitamente avaliada

considerando restri¢@es e recursos disponiveis. Se necessario, ajustes sao realizados

= Este resultado espera que a viabilidade do projeto seja avaliada, a partir da
visdo geral dos objetivos e caracteristicas dos resultados pretendidos, dos
recursos financeiros, técnicos, humanos, bem como restricdes impostas pelo

cliente, ambiente externo e interno e condigdes de desenvolvimento.

o GPR12 - O Plano do Projeto € revisado com todos 0s interessados e 0 compromisso

com ele é obtido e mantido

= Esse resultado espera que todos o0s interessados tomem conhecimento,

revisem e se comprometam com o planejamento do projeto.

o GPR13 - O escopo, as tarefas, as estimativas, 0 orcamento e o cronograma do

projeto sdo monitorados em relacédo ao planejado

= Este resultado espera que o0 projeto seja monitorado e controlado,
comparando o planejado e o realizado, em relagdo aos aspectos relacionados

as tarefas, estimativas, orcamento, e cronograma.
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o GPR14 - Os recursos materiais e humanos bem como os dados relevantes do projeto

sdo monitorados em relacdo ao planejado

= Este resultado espera que o0 projeto seja monitorado e controlado,
comparando o planejado e o realizado, em relacdo aos aspectos referentes a

recursos materiais e recursos humanos.
o GPR15 - Os riscos sdo monitorados em relagédo ao planejado

= Este resultado espera que os riscos do projeto sejam monitorados, verificando
se 0s parametros dos riscos identificados foram alterados, e que alteracdes no
planejamento dos riscos sejam comunicadas aos interessados quando

pertinente.

o GPR16 - O envolvimento das partes interessadas no projeto € planejado, monitorado

e mantido

= Este resultado espera que o0s interessados relevantes do projeto sejam
identificados, as fases em que eles sdo relevantes e como eles serdo
envolvidos sejam determinados, e que o envolvimento planejado seja

monitorado e mantido durante todo o projeto.

o GPR17 - Revisdes sdo realizadas em marcos do projeto e conforme estabelecido no

planejamento

= Este resultado espera que revisdes nos marcos do projeto sejam planejadas e
executadas para verificar, de forma ampla, o0 andamento de todo o projeto,

independente do acompanhamento do dia-a-dia.

o GPR18 - Registros de problemas identificados e o resultado da anélise de questdes
pertinentes, incluindo dependéncias criticas, sdo estabelecidos e tratados com as

partes interessadas

= Este resultado espera que os problemas e desvios em relacdo ao planejamento
identificados em atividades de revisdes e monitoramento sejam analisados e

registrados.
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o GPR19 - Acdes para corrigir desvios em relagdo ao planejado e para prevenir a
repeticdo dos problemas identificados sdo estabelecidas, implementadas e

acompanhadas até a sua conclusao

= Este resultado espera que acdes corretivas para corrigir os problemas
identificados em atividades de revisdes e monitoramento, e que foram
analisados e registrados, sejam estabelecidas e acompanhadas até serem

concluidas.
Geréncia de Requisitos
e Propoésito:

o Gerenciar os requisitos do produto e dos componentes do produto do projeto e
identificar inconsisténcias entre os requisitos, os planos do projeto e os produtos de

trabalho do projeto.
e Resultados esperados:
o GREL - O entendimento dos requisitos € obtido junto aos fornecedores de requisitos

= Este resultado espera que as pessoas autorizadas a definir e alterar os
requisitos sejam identificadas, que 0s requisitos do projeto sejam
documentados de alguma forma, e que os requisitos sejam avaliados e aceitos

pelas pessoas autorizadas.

o GRE2 - Os requisitos sdo avaliados com base em critérios objetivos e um

comprometimento da equipe técnica com estes requisitos é obtido

= Este resultado espera que sejam definidos critérios para a avaliagdo dos
requisitos, que o0s requisitos sejam avaliados por meio dos critérios
previamente definidos, e que o comprometimento de todos os membros da

equipe técnica com os requisitos seja obtido.

o GRE3 - A rastreabilidade bidirecional entre os requisitos e os produtos de trabalho é

estabelecida e mantida

= Este resultado espera que seja criado e mantido, ao longo do projeto, um
mecanismo que permita que 0s requisitos sejam rastreados horizontal e

verticalmente, ou seja, € possivel partir de um requisito e chegar ao
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documento que descreve a necessidade que o originou e também partindo

deste mesmo requisito é possivel chegar ao cddigo criado para atendé-lo.

o GRE4 - Revisdes em planos e produtos de trabalho do projeto séo realizadas visando

a identificar e corrigir inconsisténcias em relacdo aos requisitos

= Este resultado espera que sejam realizadas revisdes ou algum mecanismo
equivalente para identificar inconsisténcias entre os requisitos e os demais
produtos de trabalho do projeto, que as inconsisténcias identificadas sejam

registradas e que agOes corretivas sejam executadas a fim de resolvé-las.
o GRES5 - Mudancas nos requisitos sdo gerenciadas ao longo do projeto

= Este resultado espera que a solicitagbes de mudanca nos requisitos sejam
registradas e que o impacto da mudanca seja analisado e aprovado junto aos

fornecedores de requisitos antes da sua implementacéo.

Os demais processos e seus propositos para todos os niveis de maturidade do MPS.BR
podem ser conferidos no Guia Geral (SOFTEX, 2011a).

2.2 JOGOS

Nesta secdo sdo apresentadas, a definicdo, caracteristicas e classificacbes de jogos, a
utilizacdo de jogos com fins pedagdgicos, como 0s jogos podem ser projetos com fins pedagdgicos,

e sdo apresentadas duas abordagens para avaliacdo de jogos educacionais.

2.2.1 Definicdo

Um jogo é uma atividade fisica ou mental que envolve competicdo, seja contra outra(s)
pessoa(s), contra a maquina ou contra a si mesmo, exigindo que o(s) participante(s) siga(m) um
conjunto de regras especificas para atingir um objetivo (HOGLE, 1996). Gibson, Aldrich e Prensky
(2007), definem jogos como uma atividade competitiva que € criativa e agradavel em sua esséncia,
que é delimitada por determinadas regras e requer certas habilidades (GIBSON, ALDRICH &
PRENSKY, 2007).
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2.2.2 Caracteristicas

Segundo Prensky (2001) os jogos devem possuir seis caracteristicas fundamentais para que

eles possam realmente ser caracterizados como jogos, que Sao:

Regras: é o que diferenciam os jogos dos outros tipos de brinquedos, pois elas impdem
limites, elas forcam os jogadores a pegar caminhos especificos para alcancar 0s
objetivos e garantem que todos o0s jogadores peguem 0s mesmos caminhos;

Metas ou Obijetivos: é o que faz o jogador a jogar;

Resultados e Feedback: é como o progresso em relacdo ao atendimento dos objetivos €

medido;

Conflito/Competicdo/Desafio/Oposi¢ao: sdo os problemas do jogo que o jogador deve

resolver;

Interacdo: um jogo é dito interativo se ele fornece algum tipo de feedback para as acdes

do jogador; e

Representacdo ou histdria: é o que causa o elemento fantasia no jogo.

2.2.3 Classificacoes

Os jogos digitais podem ser classificados em oito géneros diferentes, que geralmente se
sobrepdem, que sdo (PRENSKY, 2001; HERZ, 1997):

Acéo: sdo jogos com énfase no movimento. Esta categoria inclui os jogos conhecidos
como side scroller, sdo jogos em que 0s personagens se movem do lado esquerdo para o
lado direto da tela, labirinto, jogos de pular plataforma, jogos em que caem coisas que 0
jogador tem que atirar, corridas de carro, e perseguicdo. Esta categoria também inclui os
jogos conhecidos como shoot '‘em up, que sdo jogos onde o jogador controla um
personagem solitario, geralmente em uma espagonave ou aeronave, disparando contra

um grande nimero de inimigos, e desviando de seus ataques;

Aventura: sdo jogos onde o jogador deve encontrar um caminho em um mundo

desconhecido, pegar objetos, e resolver desafios;
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Luta: sdo jogos onde dois personagens lutam até que um deles seja derrotado;

Puzzle: sdo jogos onde ha problemas a serem resolvidos, tipicamente visuais e sem

qualquer historia;

RPG - Role Playing Game: sdo jogos em que os jogadores assumem 0s papéis de
personagens e criam narrativas colaborativamente. O progresso de um jogo se da de
acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais 0s jogadores podem
improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a dire¢do que o0 jogo ira

tomar;

Simulacgdo: sdo jogos onde o jogador normalmente pilota, dirigi, constroi ou mantém

alguma coisa;

Esporte: sdo jogos onde o contedo ao invés da jogabilidade é um fator determinante, e
geralmente sdo jogos de acédo e simulagéo que permitem controlar um ou mais jogadores

ao mesmo tempo; e

Estratégia: sdo jogos onde o jogador normalmente é responsavel por alguma coisa (um
exército ou uma civilizacdo), evoluindo-a da maneira que desejar para ele mesmo ou

para ganhar dos oponentes.

Jogos Educacionais

Muitos autores defendem a utilizagdo de jogos em sala de aula, principalmente por facilitar a

aprendizagem (PASSERINO, 1998; PRENSKY, 2001; GIBSON, ALDRICH & PRENSKY, 2007).
Segundo Passerino (1998), essa facilidade vem de algumas caracteristicas dos jogos tais como: a

capacidade de absorver o jogador de maneira intensa e total, com um clima de entusiasmo,

sentimento de exaltacdo e tensdo seguidas por um estado de alegria e distensdo; o envolvimento

emocional durante a progressdo do jogo; a espontaneidade e a criatividade liberada pelos jogadores;

a limitacdo de tempo e espaco, onde 0 jogo tem um inicio um meio e um fim e um caréater dindmico,

sendo reservado, independente da forma que assuma, como um mundo temporério e fantastico; a

existéncia de regras rigorosamente definidas. Cada jogo evolui de acordo com regras que

determinam o que pode ou ndo dentro do mundo imaginario daquele jogo, auxiliando no processo

social dos discentes. A estimulacdo da imaginacgéo, da auto-afirmacdo e da autonomia que 0s jogos
proporcionam (PASSERINO, 1998; FIGUEIREDO & FIGUEIREDO, 2011).
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A utilizagdo de jogos no ensino tem sido originada principalmente pelo alto fator
motivacional que esta ferramenta pode trazer para aprendizagem (GIBSON, ALDRICH &
PRENSKY, 2007). As quatro caracteristicas dos jogos que contribuem para aumentar a motivacado
da aprendizagem sdo: desafio, fantasia, curiosidade e controle. O desafio mantém os estudantes
comprometidos com a atividade, a fantasia aumenta o entusiasmo dos estudantes providenciando
um cenario imaginario e atraente para 0s mesmos, a curiosidade despertada pelo novo cenario
estimula os estudantes a explorar o desconhecido, e o controle fornece a sensacdo de alto-
determinacéo aos aprendizes (GIBSON, ALDRICH & PRENSKY, 2007).

Segundo Prensky (2001), o ensino baseado em jogos funciona primeiramente por trés

motivos:

1. O primeiro € o comprometimento adicional que vem de colocar a aprendizagem no

contexto de um jogo;

2. O segundo é o processo de aprendizagem interativo aplicado, que pode e deve assumir

diferentes formas de acordo com os objetivos educacionais; e

3. O terceiro é a maneira como os dois sdo colocados juntos, onde ha diferentes maneiras

de fazer isto, e a melhor solucéo € altamente contextual.

O desenvolvimento de um jogo educacional deve levar em consideracdo uma série de
fatores, que sdo: a audiéncia, ou seja, qual é o publico alvo do jogo a ser desenvolvido; o assunto
que sera ensinado; o contexto em que ele estara inserido; a tecnologia disponivel; os recursos e a
experiéncia que pode ser realizada; e como o jogo sera distribuido (PRENSKY, 2001). A Tabela 4

apresenta atividades de aprendizagem e estilos de jogos de acordo com tipos de contetdo ensinado.
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Conteudo Exemplos Atividades de Estilos de Jogos
Aprendizado Possiveis
Fatos Leis, politicas, especificagdes Perguntas, memorizacdo, | Competigdes,

de produto

associagdo, exercicio

Mnemonicos, Cartas,
Acéo, Esporte

Competéncias

Entrevista, ensino de venda,
manuseio de uma maquina,
gerenciamento de projetos

Imitac&o, experiéncia de
treinamento, pratica
continua, desafio
crescente

Estado persistente, RPG,
aventura, detetive

Julgamento Tomadas de deciséo, Reviséo de casos, RPG, detetive, interagdo
cronometragem, ética, realizacdo de perguntas, | entre varios jogadores,
contratacao realizacdo de escolhas aventura, estratégia

(prética), experiéncias,
treinamento

Comportamentos | Supervisdo, exercitando o auto- | Imitacao, experiéncia, RPG
controle, dando exemplos treinamento, préatica

Teorias Logica de mercado, como as Ldgica, experimentacdo, | Simulagado, jogos de
pessoas aprendem guestionamentos construcao, teste de

realidade

Raciocinio Pensamento estratégico e tatico, | Problemas, exemplos Puzzles
analise de qualidade

Processo Auditoria, criacdo de estratégia | Analise de sistema e Estratégia, aventura,

desconstrucdo prética

simulacéo

Procedimentos

Montagem, procedimentos
legais de caixa de banco

Imitagdo, prética

Jogos cronometrados,
jogos de reflexo

Criatividade Invencao, design de produto Jogo, memorizacao Puzzle, jogos de
invencao
Linguagem Siglas, linguas estrangeiras, Imitagdo, prética RPG, jogos de reflexo,
negécios ou jargbes continua, imersdo jogos de carta
profissionais
Sistemas Cuidados da saude, mercados, Compreender os Jogos de simulagdo
refinarias principios, tarefas
graduadas, jogando em
micro mundos
Observacao Humor, moral, ineficiéncias, Observacao, experiéncia | Jogos de concentracéo,

problemas

aventura

Comunicacao

Linguagem apropriada,
cronometragem, envolvimento

Imitacdo, pratica

RPG, jogos de reflexo

Fonte: Adaptado de Prensky (2001)

2.2.5 Projeto de Jogos Educacionais

Para ajudar os designers de jogos ou profissionais da educacdo a projetarem jogos

educacionais que permitam uma aprendizagem eficaz, um framework que combina as teorias de

aprendizagem e pedagogia com requisitos de jogos foi elaborado (YUSOFF et al., 2009). A Figura
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5 apresenta o framework para desenvolvimento de jogos no formato de um diagrama de classes, e

seus componentes sdo discutidos a seguir.

| capacidade |7 feedback

resultados de aprendizagem
pretendidos

CS F mecanismos do jogo
| contetdo instrucional I—

atributos do jogo

atividade de ——<Cy generos de O_| conquista no jogo
aprendizagem jogos

Figura 5. Framework para desenvolvimento de jogos educacionais

Fonte: Adaptado de Yusoff e outros (2009)

A capacidade refere-se ao cognitivo, psicomotor e possiveis habilidades efetivas que o aluno
deve desenvolver como resultado de jogar o jogo. Habilidades cognitivas incluem as capacidades de
recuperacdo, analise, sintese e avaliacdo. Habilidades psicomotoras incluem as capacidades de
execucdo de forma fluente e no tempo correto. Habilidades efetivas incluem as capacidades de
identificacdo, adocdo e valorizacédo de atitudes adequadas e pontos de vista (YUSOFF et al., 2009).

O conteudo instrucional refere-se ao assunto que o aluno deve aprender. O real contetdo ou
0 tipo de conteddo que os alunos devem aprender pode ser uma lista exaustiva (YUSOFF et al.,
2009). Gilbert e Gale (Gilbert & Gale, 2008 apud YUSOFF et al., 2009) afirmam que os conteudos
podem ser classificados em quatro tipos: fatos, procedimentos, conceitos e principios.

Os resultados de aprendizagem séo os objetivos a serem alcangados como resultado de jogar
0 jogo. Um resultado de aprendizagem pretendido € uma combinagdo particular de assunto e
capacidade (YUSOFF et al., 2009), por exemplo, um aluno deve ser capaz de recordar a data do

descobrimento do Brasil, ou deve ser capaz de analisar se um animal em particular € um reptil.

Os atributos do jogo sdo o0s aspectos de um jogo que contribuem para o aprendizado e

motivacao do aluno. Esses atributos séo apresentados na Se¢éo 2.2.6.2.

A atividade de aprendizagem é a atividade destinada a manter o aluno motivado e

aprendendo no mundo do jogo. O profundo envolvimento ou imerséo por parte do aluno depende da
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eficécia na prestacdo dessas atividades. Por exemplo, se um aluno precisa ser capaz de recordar um
conceito, a atividade de aprendizagem deve mostrar um exemplo do conceito e perguntar para 0

aluno o nome do conceito, seguido por um feedback na resposta (YUSOFF et al., 2009).

A reflexdo é onde o aluno pensa sobre o proposito das atividades de aprendizagem que tém
sido desenvolvidas, e decide a estratégia a ser aplicada durante a proxima atividade. Deve haver um
lugar dentro do jogo para a reflexdo sem deixar que o aluno saia do mundo do jogo, isso pode ser
feito através da oferta de atividades de reflexdo dentro do jogo (YUSOFF et al., 2009).

O género é o tipo ou categoria de um jogo. Segundo Prensky (2001) os jogos digitais podem
ser classificados em oito géneros diferentes, que sdo: acédo, aventura, luta, puzzle, RPG, simulagéo,

esporte e estratégia.

A mecéanica do jogo e as suas regras definem os detalhes do jogo. Por exemplo, se 0 género
do jogo for estratégia em tempo real, entdo ele pode exigir a mecéanica de gestdo de recursos e
controle de territério. As atividades de aprendizagem e o contetdo instrucional influenciam no
mecanismo que sera utilizado no jogo, a fim de projetar um jogo que ira melhor atender um
determinado estilo de aprendizagem, o aluno alvo especifico, ou um conjunto particular de
resultados pretendidos (YUSOFF et al., 2009).

E por fim a conquista no jogo representa o desempenho do aluno no jogo. Essa conquista
pode ser indicada pelos escores dos jogos, a quantidade total de recursos ou bens recolhidos no
ambito do jogo, ou 0 tempo necessario para atingir os objetivos do jogo. Além disso, ele fornece o
prazer da recompensa para o aluno, e pode ter o proposito de avaliacdo dos alunos (YUSOFF et al.,
2009).

2.2.6 Avaliacédo de Jogos Educacionais

Esta secdo apresenta duas abordagens para avaliacdo de jogos educacionais, uma baseada
em dados quantitativos e outra baseada em dados qualitativos. Essas abordagens serviram de base

para o planejamento e execucao da avaliacdo do jogo desenvolvido neste trabalho.
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2.2.6.1  Framework para Avaliacdo Empirica de Jogos Educacionais

O framework para avaliacdo empirica de jogos educacionais (KOCHANSKI, 2009) foi
desenvolvido para facilitar o planejamento, aplicagéo e replicagdo de experimentos para avaliagcéo
dos efeitos de aprendizagem do uso de jogos educacionais na area de Engenharia de Software. O
framework é dividido em cinco partes: Parte | — Defini¢do do Experimento; Parte Il — Planejamento
do Experimento; Parte Il — Operacdo do Experimento; Parte 1V — Analise e Interpretacdo dos
Dados; e Parte V — Apresentacao dos resultados (KOCHANSKI, 2009).

A primeira parte do framework trata das defini¢des iniciais de como o experimento sera
realizado, e é subdividida em (KOCHANSKI, 2009):
1. Estratégia de Pesquisa:

a) Quantitativa: quando a forma de medicdo utilizada é baseada em valores numericos

precisos, visa obter como resultado quantidades e é orientada a verificacao.

b) Qualitativa: quando a forma de medicdo é baseada na forma naturalista, geralmente

buscando como resultados qualificadores e é orientada a descoberta.
2. Forma de Realizacao:
a) In-vitro: quando as condigdes para realizacdo do estudo tiverem que ser criadas.

b) In-vivo: quando o estudo pode se realizado no ambiente e forma como realmente

ocorre.

c) In-virtuo: quando o estudo envolve a interacdo dos participantes com modelos da

realidade simulados em computador.
d) In-silico: quando o estudo é totalmente composto por modelos numéricos.
3. Abordagem de Pesquisa:

a) Analitica: quando o propdsito da pesquisa for a obtencdo de um entendimento inicial

sobre determinada questdo ou fenémeno para posterior refinamento da pesquisa.

b) Descritiva: quando os dados forem quantitativos e se pretenda descrever algum

fendmeno.
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c) Explicativa: quando o propésito de pesquisa for explanar porque determinado evento

ocorre e construir, elaborar, estender ou testar uma teoria.

4. Estratégia para a selecdo de grupos: quando for necesséria a divisdo dos participantes em
diferentes grupos, é importante que seja definida uma estratégia que garanta a
aleatoriedade da selecdo dos individuos que fardo parte de um ou outro grupo.

5. Questionarios: descreve 0s questionarios que serdo aplicados durante o experimento,

exemplos: concordancia e perfil.

6. Pré-condigdes: descreve os conhecimentos prévios que as pessoas devem possuir para

que elas tenham condigdes de participar do experimento de forma adequada.

7. Design Instrucional: descreve o plano de instrucdo que serd realizado com os

participantes do experimento.

Na segunda parte do framework o objetivo principal é garantir o minimo de desvios na
execucdo do experimento, e é subdividida em (KOCHANSKI, 2009):

1. Selecdo do Contexto: determina o ambiente em que o estudo sera realizado.

2. Definigdo das Hipoteses: deve ser descrita a hipdtese nula (Ho) e a negacdo da hipotese

nula (H1), bem como as demais hipdteses de pesquisa existentes.

3. Variaveis de Controle: determina as variaveis que serdo medidas e que proverdo 0s

principais dados para analise e interpretacdo de resultados.

4. Selecdo dos Participantes: descreve o perfil das pessoas que poderdo participar do

experimento.
5. Design de Experimento Utilizado:

a) Apenas pos-teste: quando existem dois grupos ou o grupo pode ser dividido em dois,
a selecdo dos participantes de cada grupo é aleatoria, a medicao sera realizada apenas
no final, existem medicGes para cada grupo, e existe uma avaliacdo do efeito do

tratamento.

b) Pré-teste e pds-teste: quando existem dois grupos ou o grupo pode ser dividido em
dois, a selecdo dos participantes de cada grupo é aleatdria, serd realizada uma

medi¢do no inicio, é realizada uma intervencdo controlada e é realizada uma
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medicdo no final, existem duas medi¢des em cada grupo, uma antes do tratamento e

outra depois do tratamento, e existe uma avaliacdo do efeito do tratamento.

6. Planejamento da Instrumentacdo: descreve qual sera o tratamento ou intervencédo
realizada e como tal tratamento ou intervencdo ocorrera, quais serdo 0s objetos ou
equipamentos utilizados, as diretrizes de realizacdo do experimento e 0s instrumentos de

medicéo.

7. Avaliacdo da Viabilidade: devem ser relacionadas as ameacas identificadas, conforme o
tipo de ameaca a validade, bem como uma descri¢do detalhada da ameaca para que a
mesma possa ser discutida na fase de andlise e interpretag&o.

Na terceira parte do framework devem ser registradas informagdes de como os alunos serdo
informados sobre 0 experimento, quais serdo os materiais utilizados, como o comprometimento sera
garantido, como os dados serdo coletados, como o ambiente sera organizado, como sera garantido
que os participantes entenderdo o seu papel, e como sera garantida a conformidade com os

procedimentos planejados para o experimento (KOCHANSKI, 2009).

Na quarta parte do framework sdo apresentadas as informacgdes para a posterior analise e
interpretacdo dos dados, e € subdividida em (KOCHANSKI, 2009):

1. Parametros Populacionais:

a) Teste estatistico paramétrico: quando os dados forem extraidos de populages com
distribuicdo de probabilidade especificada, a distribuicdo dos valores da variavel de
pesquisa for normal, a escala da variavel de pesquisa for intervalar ou ratio, e a
varidvel de pesquisa permite a realizacdo de operacOes aritméticas a partir dos

valores das amostras.

b) Teste estatistico ndo-paramétrico: quando ndo é necessario conhecer a distribuicéo
da variavel de pesquisa na populacdo, o tamanho da populacdo amostrada for

pequena, e a escala da variavel de pesquisa for ordinal ou nominal.
2. Teste Utilizado:

a) Teste t independente: quando o tipo de teste for paramétrico, a comparacdo dos
dados for realizada de forma agrupada, e o objetivo for comparar relacdes entre dois

grupos.
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b) Teste t relacionado: quando o tipo de teste estatistico for paramétrico, os dois
conjuntos de valores estiverem correlacionados de forma significativa, e existe um

alto coeficiente de correlacao entre dois conjuntos de dados.

c) Mann-Whitney: quando o tipo de teste estatistico for ndo-paramétrico, as amostras
sdo independentes, as amostras foram obtidas a partir da mesma populacdo, a

observacdo das amostras € independente, e as observacGes sdo comparaveis.

d) Wilcoxon: quando o tipo de teste estatistico for paramétrico, as amostras sao
relacionadas, as amostras foram obtidas a partir da mesma populacéo, a observacéo

das amostras € independente, e as observa¢des sao comparaveis.

3. Estatistica Utilizada: descricdo detalhada de como os dados serdo calculados e

analisados.

4. Reducdo do Conjunto de Dados: descricdo da estratégia a ser utilizada para a analise e

reducdo do conjunto de dados.

5. Teste de Hipoteses: descricdo da estratégia a ser utilizada para testar as hipdteses de

pesquisa.

Na quinta parte do framework deve ser realizada a apresentacdo dos resultados do
experimento. Para padronizar a apresentacdo de tais resultados é proposta a seguinte estrutura de
apresentacéo de resultados (KOCHANSKI, 2009):

1. Resumo: deve apresentar o objetivo geral da pesquisa, 0 método utilizado, os resultados

e as conclusdes do trabalho, formando uma seqiiéncia corrente de frases concisas.

2. Introducdo: deve apresentar a definicdo clara, concisa e objetiva do tema, e da
delimitacdo precisa das fronteiras do estudo em relagcdo ao problema e aos objetivos a

serem estudados.

3. Declaragdo do Problema: devem ser apontados os propdsitos e as linhas gerais que
orientaram a pesquisa, ou seja, apresentar o problema ou tema central da pesquisa,
contextualizando, destacando sua importancia e seus limites quanto a extensdo e a

profundidade.
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Desempenho do Experimento: devem ser apresentados os conceitos relacionados com a
pesquisa, descricdo dos conceitos considerados para a realizacdo do experimento, como

o0 experimento foi conduzido e os resultados obtidos através do experimento.

Discussdo e Conclusdes: consiste na revisdo sistematica dos resultados e sua discusséo,
destacando os resultados mais significativos em termos de contribuicdo para futuros
estudos. Esta se¢do deve apresentar dedugOes logicas correspondentes aos propositos

previamente estabelecidos na introducdo da apresentacdo de resultados.

Recomendacdo e Trabalhos Futuros: devem ser realizados os registros de sugestfes para
extensdes do estudo realizado, bem como sugestdes de outros estudos que possam ser

realizados com base nas idéias geradas a partir do estudo corrente.

Agradecimentos: espaco para que sejam citadas as pessoas, grupos ou entidades que

contribuiram para a realizagédo do estudo.

Referéncias: deve ser apresentada a relacdo de referéncias bibliograficas utilizadas no

relatério de apresentacdo de resultados.

Apéndices: espago destinado para a inclusdo de materiais relacionados a apresentacao

dos resultados e que nédo fizeram parte do corpo do texto.

Modelo de Avaliacédo de Jogos Educacionais

O Modelo de Avaliagdo de Jogos Educacionais (SAVI, 2011) foi desenvolvido visando

orientar desenvolvedores, pesquisadores e professores a avaliarem a qualidade de jogos

educacionais voltados para o ensino e aprendizagem da Engenharia de Software.

O modelo de avaliacdo é focado na avaliacdo da reacdo do aluno ao jogo utilizado, ou seja, a

percepcdo deles em relacdo a experiéncia de aprendizagem (SAVI et al., 2010). Segundo 0s

mesmos autores, 0 modelo procura avaliar se um jogo: (i) consegue motivar os estudantes a

utilizarem o recurso como material de aprendizagem; (ii) proporciona uma boa experiéncia nos

usuarios (p.ex. se ele € divertido); e (iii) se gera uma percep¢do de utilidade educacional entre seus

usuarios (ou seja, se os alunos acham que estdo aprendendo com o jogo).
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Figura 6. Estrutura do modelo de avaliacéo de jogos educacionais

Fonte: Savi (2011).

A Figura 6 apresenta a estrutura do modelo de avaliacdo. Como pode ser observado, o

modelo dividi a avaliacdo da reacdo do aluno no jogo em trés aspectos: motivacdo, experiéncia do

usuario e aprendizagem. Cada aspecto possui algumas dimensBes que devem ser avaliadas. Em

relagcdo ao aspecto motivacdo devem ser avaliadas as seguintes dimensdes (SAVI, 2011):

1. Atencdo: além de ser um elemento de motivagéo, é, também, um pré-requisito para a

aprendizagem. O desafio € obter e manter um nivel satisfatorio da atencdo dos alunos ao
longo de um periodo de aprendizagem (KELLER, 1987; SAVI, 2011).
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Relevancia: representa o nivel de associacdo que os alunos conseguem perceber entre

seus conhecimentos prévios e as novas informacgoes (KELLER, 1987; SAVI, 2011).

Confianca: esta relacionada em criar expectativas positivas aos estudantes, permitindo
que tenham sucesso. Isso pode ser alcangado ao se proporcionar experiéncias de sucesso
no uso do material escolar decorrentes da propria habilidade e esfor¢o dos alunos (p.ex.,
com exercicios em nivel crescente de dificuldade) (KELLER, 1987; SAVI, 2011).

Satisfacdo: esta relacionada com os sentimentos positivos dos alunos sobre a experiéncia
de aprendizagem, e isso pode vir com recompensas e reconhecimento. Os estudantes
devem sentir que o esfor¢o dedicado aos estudos foi apropriado e que houve consisténcia
entre objetivos, conteldo e testes de avaliacGes (KELLER, 1987; SAVI, 2011).

Em relacdo ao aspecto experiéncia do usuario devem ser avaliadas as seguintes dimensfes
(SAVI, 2011):

1.

Imersdo: esta relacionado com a experiéncia de profundo envolvimento no jogo, que
geralmente provoca um desvio de foco do mundo real para o mundo do jogo. A imerséo
provoca uma distorcdo da nocdo de tempo, sendo que muitos jogadores relatam que
passam longos periodos jogando sem perceberem o tempo passar (SWEETSER &
WYETH, 2005; SAVI, 2011).

Desafio: é um dos aspectos mais importantes nos bons jogos. Um jogo precisa ser
suficientemente desafiador, estar adequado ao nivel de habilidade do jogador, apresentar
variacdes no nivel de dificuldade, e manter um ritmo adequado (SWEETSER &
WYETH, 2005; SAVI, 2011).

Competéncia: esta relacionada com a percepc¢do de habilidades, controle e uso dessas
habilidades para explorar o jogo e progredir. Devem haver informag0es suficientes para
gue se comece a jogar sem a necessidade da leitura de longos manuais e sem a demanda
por longas explicacBes sobre regras, cenario ou histéria do jogo (SWEETSER &
WYETH, 2005; SAVI, 2011).

Divertimento: estd relacionado com os sentimentos de diversdo, prazer, relaxamento,
distracdo e satisfacdo que o jogo deve proporcionar, permitindo que jogadores desejem

voltar a participar do jogo e indiquem para seus colegas (SILVA, 2011).
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Controle: esta relacionado com a sensacéo de independéncia, dominio, autonomia, poder
e liberdade. Os jogadores devem poder exercer um senso de controle sobre suas agoes,
conseguir traduzir suas intencBes em comportamentos dentro do jogo, sentir controle
sobre 0s movimentos de seus personagens e a maneira como ele explora 0 ambiente
(SILVA, 2011).

Interacdo Social: esta relacionada com o sentimento de compartilhar um ambiente com
outras pessoas e de se ter um papel ativo nele. Para possibilitar a interacdo social 0s
jogos devem criar oportunidades para 0s jogadores competirem, cooperarem e se
conectarem (SWEETSER & WYETH, 2005; SAVI, 2011)

E em relagcdo ao aspecto aprendizagem devem ser avaliadas as seguintes dimensdes (SAVI,

Conhecimento: habilidade de lembrar informacges e contetdos previamente abordados
como fatos, datas, palavras, teorias, métodos, classificacdes, lugares, regras, critérios,
procedimentos, etc (ANDERSON & KRATHWOHL, 2001; SAVI, 2011).

Compreensdo: habilidade de compreender e dar significado ao contetdo. Essa habilidade
pode ser demonstrada por meio da tradugdo do contetdo compreendido para uma nova
forma (oral, escrita, diagramas, etc.) ou contexto (ANDERSON & KRATHWOHL,
2001; SAVI, 2011).

. Aplicacdo: habilidade de usar informagdes, métodos e conteldos aprendidos em novas

situacBes concretas. I1sso pode incluir aplicagdes de regras, méetodos, modelos, conceitos,
principios, leis e teorias (ANDERSON & KRATHWOHL, 2001; SAVI, 2011).

. Aprendizagem de Curto Termo: baseada nos objetivos educacionais mais imediatos de

um curso, atividade ou material (SAVI, 2011).

. Aprendizagem de Longo Termo: busca verificar se o curso ou atividade trazem

contribuicédo para a vida profissional (SAVI, 2011).

Para avaliar esses aspectos 0 modelo possui um questionario para coletar dados sobre cada

uma dessas dimens@es. O questionario é composto por afirmagdes na qual os participantes devem

indicar o quanto eles concordam com elas, de acordo com a escala de Likert, variando de “discordo

fortemente” (-2) até “concordo totalmente” (+2) (SAVI, 2011). Esse questionario € apresentado no
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Apéndice G e a Tabela 6 apresenta as questfes associadas com cada dimensédo do modelo de

avaliacao.

Tabela 5. Questdes por dimensdo do modelo de avaliacdo de jogos educacionais

Dimensdes Questodes
Atencéo Q1,02eQ3
Relevancia Q4,0Q5¢e Q6
Confianca Q7eQ8
Satisfagdo Q9e Q10
Imersdo Q11,Q12e Q13
Interagdo social Q14,Q15e Q16
Desafio Q17eQ18
Competéncia Q19, Q20, Q21 e Q22
Divertimento Q23eQ24
Conhecimento Q28
Compreenséo Q29

Aplicacéo Q30
Aprendizagem de curto termo Q25 e Q26
Aprendizagem de longo termo Q27

Para apoiar a etapa de analise e interpretacdo dos resultados 0 modelo possui uma planilha

elaborada para ser utilizada em avaliacdes utilizando este modelo. Esta planilha auxilia na

organizacgdo das informacdes e geracdo automatica dos graficos com os resultados, e esta disponivel

para download em (SAVI, 2012).
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3 MAPEAMENTO SISTEMATICO

Mapeamento sistematico € um tipo especifico de revisdo sistematica, que utiliza a mesma
metodologia de base da reviséo sistematica, porém é focado em questdes mais amplas, de natureza
exploratoria, cujo proposito é dar uma visdo geral de uma area de pesquisa (KITCHENHAM,
2007). Este mapeamento sistematico buscou evidéncias para avaliar como o contetdo dos principais

modelos de capacidade de software tem sido explorado pelos jogos educacionais.

3.1 PLANEJAMENTO

Esta secdo apresenta o planejamento do mapeamento sistematico realizado.

3.1.1 Perguntas de Pesquisa

As perguntas de pesquisa sdo a parte mais importante do mapeamento, pois € 0 que deve ser
respondido ao final do mesmo (KITCHENHAM, 2007). A pergunta de pesquisa que orientou este
mapeamento é apresentada na Tabela 6.

Tabela 6. Pergunta de pesquisa do mapeamento sistematico

Pergunta 1: Como o contetido dos principais modelos de capacidade de software tem sido explorado
pelos jogos educacionais existentes?

Jogos educacionais (computacionais ou ndo) com foco no ensino de Engenharia de
Populacéo Software e/ou Melhoria de Processo de Software e os modelos de capacidade de software
CMMI (SEI, 2010), MPS.BR (SOFTEX, 2011a) e ISO/IEC 15504 (2003).

Intervencdo | Conte(do explorado pelos jogos ou ferramentas de simulacéo.

Comparacdo | Contetudo dos modelos CMMI, MPS.BR, ISO/IEC 15504.

Grau de cobertura, densidade (distribuicdo das &reas exploradas pelos jogos) e nimero de
jogos existentes para cada area.

Contexto Capacitacdo em Melhoria de Processo de Software.

Resultados

3.1.2 Estratégia de Busca

Esta secdo apresenta a estratégia de busca utilizada na procura dos estudos primarios

relacionados com a pergunta de pesquisa.

3.1.2.1 Palavras Chave
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Foram utilizadas nesta pesquisa palavras nos idiomas portugués e inglés. O idioma inglés foi

utilizado por ser o idioma padrdo das fontes de pesquisa conveniadas ao portal da CAPES, e o

idioma portugués por ser o idioma padrdo do pais em que esta pesquisa foi realizada. O idioma

portugués foi utilizado somente em pesquisas no Google Scholar. A Tabela 7 apresenta as palavras

chaves utilizadas nesta pesquisa.

Tabela 7. Palavras chave utilizadas no mapeamento sistematico

Palavras Chave

Em inglés

CMMI, education, game, ISO/IEC 15504, learning, MPS.BR, software configuration
management, software construction software design, Software Engineering, software
maintenance, software measurement, software process, software process improvement,
software project, software quality, software requirements, software testing, teaching, e
training.

Em portugués

Aprendizagem, CMMI, construcdo de software, design de software, educacéo,
Engenharia de Software, ensino, geréncia de configuracdo de software, ISO/IEC 15504,
jogo, manutencdo de software, medicdo de software, melhoria de processo de software,
MPS.BR, processo de software, projeto de software, qualidade de software, requisitos de
software, teste de software, e treinamento.

3.1.2.2  Fontes de Pesquisa

As fontes de pesquisa utilizadas foram as principais bibliotecas digitais conveniadas ao

portal da CAPES e o Google Scholar. As fontes de pesquisa utilizadas estdo listas a seguir:

e |EEExplore <http://ieeexplore.ieee.org>

e ACM Digital Library <http://portal.acm.org>

o Citeseer library <http://citeseerx.ist.psu.edu>

e SpringerLink <http://www.springerlink.com>

e WILEY Interscience <http://onlinelibrary.wiley.com>

e ScienceDirect <http://www.sciencedirect.com>

e Google Scholar <http://scholar.google.com.br>

3.1.2.3 Termos de Busca
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Esta secdo apresenta os termos de busca utilizados em cada fonte de pesquisa. Os termos de
busca foram elaborados utilizando as palavras chaves apresentadas na Secdo 2.2.2 e obedecendo a
sintaxe de cada fonte de pesquisa. Os termos de busca utilizados nesta pesquisa sdo apresentados na
Tabela 8.

Tabela 8. Termos de busca do mapeamento sistemético

Fonte Termos

IEEExplore (game) AND (education OR learning OR teaching OR training OR teach
OR learn) AND ("software engineering” OR "software project” OR
"software requirements” OR “software design”™ OR “software
construction” OR “software testing” OR "software maintenance” OR
"software configuration management™ OR "requirements engineering"” OR
"software process” OR "software measurement” OR "software quality"”
OR "software process improvement” OR "CMMI" OR "MPS.BR" OR
"15504" OR "12207")

Publication Year: From 1990 to 2012.

ACM Digital (Abstract:((game) and (education or learning or teaching or training or
Library teach or learn) and (“software engineering” or "software project” or
"software requirements” or "software design” or "software construction”
or "software testing” or "software maintenance™ or “requirements
engineering” or “software configuration management" or "“software
process” or "software measurement” or "software quality” or "software
process improvement” or "CMMI" or "MPS.BR" or "15504" or
"12207")))

Published since 1990

Citeseer Library abstract:(game (education OR learning OR teaching OR training OR teach
OR learn) ("software engineering” OR "software project” OR "software
requirements” OR "software design” OR "software construction” OR
"software testing” OR "software maintenance” OR "software
configuration management™ OR "requirements engineering” OR "software
process” OR "software measurement” OR “software quality” OR
"software process improvement” OR "CMMI" OR "MPS.BR" OR
"15504" OR "12207")) AND year:[1990 TO 2012]

Springer Link ab:(game and ("software engineering" or "'software project™ or "software
requirements” or "software design™ or "software construction” or"software
testing" or “software maintenance” or "software configuration
management” or''requirements engineering™))

ab:(game and ("software process” or "software measurement™ or “software
quality” or "software process improvement” or "CMMI" or"MPS.BR" or
"15504" or "12207"))

WILEY Interscience | game in Abstract AND education OR learning OR teaching OR training
OR teach OR learn in Abstract AND "software engineering” OR "software
project” OR "software requirements™ OR "software design™ OR "software
construction” OR "software testing” OR "software maintenance” OR
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"software configuration management™ OR "requirements engineering” OR
"software process” OR "software measurement” OR "software quality"”
OR "software process improvement” OR "CMMI" OR "MPS.BR" OR
"15504" OR "12207" in Abstract between years 1990 and 2012

ScienceDirect

pub-date > 1989 and TITLE-ABSTR-KEY(game AND(education OR
learning OR teaching OR training OR teach OR learn)AND (“software
engineering” OR "software project” OR "software requirements” OR
"software design™ OR "software construction” OR "software testing” OR
"software maintenance” OR "software configuration management” OR
"requirements engineering” OR "software process” OR "software
measurement” OR "software quality” OR "software process improvement”
OR "cmmi" OR "MPS.BR" OR "15504" OR "12207"))

Google Scholar

game (education OR learn OR teach OR training) (“'software engineering"
OR "software project” OR "software requirements” OR "software design”
OR "software construction” OR "software testing” OR "software
maintenance” OR "requirements engineering")

game (education OR learn OR teach OR training) ("software process” OR
"software quality” "software acquisition" OR "CMMI" OR "MPS.BR" OR
"15504" OR “12207”)

jogo (educacdo OR aprendizagem OR ensino OR treinamento)
("Engenharia de Software” OR "Projeto de Software” OR "Requisitos de
Software™ OR "Projeto de Software" OR "Construcdo de Software" OR
"teste de software” OR "engenharia de requisitos")

jogo (educacdo OR aprendizagem OR ensino OR treinamento) (“"processo
de software" OR "qualidade de software" OR "aquisicdo de software” OR
"CMMI" OR "MPS.BR" OR "12207" OR "15504")

Filtros:
- Publicados entre 1990-2012.
- Com pelo menos um resumo.

3.1.3 Selecéao dos Trabalhos

Nesta secdo sdo apresentados os critérios de inclusdo e exclusdo, assim como o

procedimento utilizado na selecédo dos trabalhos relevantes.

3.13.1 Critérios de Inclusdo e Exclusdo dos Trabalhos

Foram examinados todos os artigos sobre jogos para o ensino de Engenharia de Software ou

melhoria de processo de software disponivel na Web (indicados por buscas em base de dados

cientificas e no Google Schoolar), publicados entre 1990 e 2010. Foram considerados todos 0s tipos



http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=SpellCheckURL&_method=submit&_ArticleListID=1518132369&_orig=search&_acct=C000037882&_version=1&_userid=687353&md5=d957b96eba3e8281575ae6455715729a
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de jogos com objetivos educacionais, incluindo jogos de computador ou ndo (por exemplo: jogos de

tabuleiro, cartas, etc.). Foram excluidos os resultados que:

e Descreviam apenas exercicios que ndo envolviam simulacao;

e Descreviam apenas protétipos conceituais de jogos, que foram apenas modelados e ainda

ndo chegaram a ser implementados;

e N&o tenham sido publicados em revistas especializadas, em anais de congressos,

simpaosios, seminarios ou ndo eram trabalhos de concluséo de curso ou dissertacoes;
e Nao tratavam de jogos com finalidades académicas ou educacionais;
e Ndo forneciam informacéo suficiente sobre o jogo; e

e Nado eram voltados para o ensino de Engenharia de Software ou melhoria de processo de

software.

3.1.3.2  Procedimento de Selecéo

A selecdo dos trabalhos foi realizada em trés etapas:

a) Pesquisa dos trabalhos: A pesquisa dos trabalhos foi feita aplicando os termos de
busca nas fontes de pesquisa selecionadas.

b) Selecdo dos trabalhos relevantes (1° filtro): No primeiro filtro da selecdo dos
trabalhos relevantes foram conferidos os titulos e os resumos dos trabalhos
retornados na pesquisa, verificando sua relevancia de acordo com os critérios de
inclusdo e exclusdo. Trabalhos irrelevantes ou duplicados foram removidos.

c) Selecdo dos trabalhos relevantes (2° filtro): No segundo filtro da selecdo dos
trabalhos relevantes, os trabalhos que passaram pelo primeiro filtro foram lidos
completamente verificando novamente sua relevancia de acordo com os critérios de

inclusdo e exclusdo. Trabalhos irrelevantes foram removidos.
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3.1.4 Estratégia de Extracdo dos Dados

Esta secdo apresenta as informacgdes extraidas dos trabalhos selecionados necessarias para
responder a pergunta de pesquisa apresentadas na Secdo 3.1.1 . Em cada artigo selecionado foram

extraidas as seguintes informacdes:
e ldentificacdo do trabalho: identificador do trabalho composto por um numero
sequencial;
e Nome: Nome do jogo relatado no estudo;

e Referéncias: referéncia do trabalho, bem como documentos adicionais que tenham sido

utilizados para obtencédo das informacdes;
e Descricao: breve descri¢do do jogo avaliado;
e Forma de utilizacdo: utilizacdo por usuérios individuais ou maltiplos usuarios;

e Tipo do jogo: identifica se 0 jogo é utilizado em tabuleiro, cartas, computador em

ambiente local ou computador na internet;

e Area de conhecimento: area de conhecimento da Engenharia de Software ou éarea de
processo da melhoria de processo de software na qual a atividade de aprendizagem esta
focada, com base no SWEBOK (IEEE, 2004) e no modelo MPS.BR (SOFTEX, 2011a);

e Resultados de processo: resultados de processo que o jogo pode ensinar, com base nos
modelo MPS.BR (SOFTEX, 2011a);

e Atividade de aprendizagem: visdo geral da tarefa que deve ser cumprida pelos alunos;
e Contexto de uso: indica o contexto educacional em que o jogo pode ser utilizado;

e Resultado de aprendizagem: indica o que o aluno deve atingir como resultado da

experiéncia de aprendizagem, classificados em conhecimentos, habilidades e atitudes;

e Efeito de aprendizagem: descri¢do do efeito de aprendizagem do uso do jogo como

ferramenta de ensino; e

e Principais descobertas: sumarizacdo dos principais resultados obtidos no estudo e

descricdo de como o jogo foi avaliado.
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3.2 RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados do mapeamento sistematico realizado e esta organizada
da seguinte forma: a Secdo 3.2.1 apresenta como 0 mapeamento foi efetivamente executado, e a
Secdo 3.2.3 apresenta a analise dos resultados do mapeamento. As informacgdes extraidas dos

trabalhos selecionados s&o apresentadas no Apéndice A.

3.2.1 Execucao

Os trabalhos foram pesquisados do dia 15/10/2010 ao dia 10/11/2010. Visando atualizar este
mapeamento, foi realizada uma nova pesquisa do dia 20/10/2012 ao dia 27/10/2012. Para realizar a
busca dos trabalhos foram utilizados os termos definidos na Secdo 3.1.2.3. A quantidade de

trabalhos retornados para cada fonte de pesquisa pode ser conferida na Tabela 9.

Tabela 9. Quantidade de trabalhos retornados por fonte de pesquisa

FONTE DE PESQUISA QUANTIDADE DE TRABALHOS
RETORNADOS

IEEExplore 280

Portal ACM 88

SpringerLink 51

CiteSeer 25

ScienceDirect 7

WILEY Interscience 36

Google Scholar 19745

Com excec¢do ao Google Scholar, onde os trabalhos foram conferidos até que se passassem
dez paginas sem que um trabalho fosse selecionado (sendo que cada pagina continha 10 trabalhos),
nas demais fontes de pesquisa todos os trabalhos foram conferidos titulo e resumo levando em
consideracdo os critérios de inclusdo e exclusdo do protocolo de pesquisa (Secdo 3.1.3.1).
Considerando todas as fontes de pesquisa e sem desconsiderar os trabalhos duplicados foram
selecionados no total 113 trabalhos. A quantidade de trabalhos selecionados por fonte de pesquisa

pode ser conferida na Figura 9.

Depois de retirados os trabalhos duplicados, restaram 88 trabalhos que passaram para
terceira etapa de selecdo. Na terceira etapa de selegdo foram conferidos os textos inteiros dos 88
trabalhos selecionados na segunda etapa, utilizando novamente os critérios de inclusdo e excluséo.

ApOs a terceira etapa de selecdo, restaram 28 trabalhos que tratavam de 12 jogos diferentes.
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Figura 7. Quantidade trabalhos selecionados por fonte de pesquisa

Além dos 12 jogos selecionados, foram adicionados mais 4 jogos desenvolvidos dentro do
grupo de pesquisa que esse trabalho esta inserido. Os trabalhos adicionados foram os seguintes: U-
TEST (SILVA, 2010), A llha dos Requisitos (GONCALVES, 2010), 123SP1 (ADORNO, 2010), e
Jogo das 7 Falhas (DINIZ, 2011). Esses jogos foram inseridos, pois atendem a todos os critérios de
inclusdo e exclusdo deste mapeamento, e sé ndo foram selecionados por ndo possuirem nenhuma
publicacdo relevante. Para consultar os trabalhos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa que este

trabalho esta inserido, podem ser realizadas buscas no curriculo do orientador desta pesquisa.

Apbs a etapa de selecdo, os trabalhos selecionados foram analisados e as informacdes
extraidas dos 16 jogos analisados sdo apresentadas no Apéndice A. A Tabela 10 apresenta 0s 16
jogos analisados e os resultados esperados do modelo MPS.BR relacionados com cada jogo. Na

proxima secao é apresentada a analise dos resultados deste mapeamento sistematico.
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Tabela 10. Jogos x resultados esperados

Identificador

Nome do Jogo

Resultados Esperados

1 Groupthink GRE1, GRE2, DREL, DREZ2, DRE3, DRE4, DRES5, DRE6, DRE7, e
Game DRES
2 MO-SEProcess | GPR3
3 Planager GPR1 e GPR5
4 PlayScrum GPR1, GPR3, GPR5, GPR7, GPR8, GPR11, RAP3, RAP4 (Nivel G),
RAPS5 (Até o nivel F), RAP8 e RAP10 (Nivel G)
5 Problems and GPR1, GPR3, GPR7, GPR8, GPR11, RAP3, RAP4 (Nivel G), RAP5
Programmers (Até o nivel F), e RAP10 (Nivel G)
6 Re-O-Poly GRE1, GRE2, GRE5, DRE1, DRE2, DRE3, DRE4, DRES, DRES,
DRE7, e DRES8
7 SE-RPG GPR1, GPR3, GPR7, GPR8, RAP5 (Até o nivel F), RAP7 (Até o nivel
F), e RAP10 (Nivel G)
8 SimSE RAP 7, GPR 3, GPR 5, GPR 7, GPR 8 e GPR 11
9 SimulES GPR 1, GPR 3, GPR 5, GPR 7, GPR 11, GRE 3, RAP 4 (Nivel G),
RAP 5 (Até o nivel F), e RAP10 (Nivel G)
10 The Incredible | GPR 1, GPR 2, GPR 4 (Até nivel F), GPR 5, GPR 7, GPR 10, GPR 11,
Manager GPR 12, GPR 13, RAP 2, RAP 3 (Nivel G), RAP 5 (Até nivel F), RAP
7 (Até nivel F) e RAP 10 (Nivel G)
11 X-MED RAP 4 (A partir do Nivel F), RAP 21, RAP 23, RAP 24, RAP 25, RAP
26, RAP 27, RAP 28, RAP 29, RAP 32, RAP 39, RAP 40, RAP 46,
MED 1, MED 2, MED 3, MED 4, MED 5, MED 6 e MED 7
12 U-TEST VER 2 e VAL 2
13 A llha dos GRE 1, GRE 2, GRE 3, GRE 4, GRE 5, DRE 1, DRE 2, DRE 3, DRE
Requisitos 4, DRE 6 e DRE 8
14 123SPI Todos os resultados até o nivel C
15 Deliver GPR 4, GPR 5, GPR 6, GPR 7, GPR 11, GPR 13, GPR 14 e GPR 17
16 Jogo das 7 VER 2, VER 4, VER 5, VER 6, VAL 2, VAL 4, VAL 5, VAL 6 e
Falhas VAL 7

3.2.2 Analise dos Resultados

Em relacdo a pergunta de pesquisa (Como o contetido dos principais modelos de capacidade

de software tem sido explorado pelos jogos educacionais existentes?), percebeu-se com os dados

extraidos, que o contetdo dos modelos de capacidade de software é pouco explorado pelos jogos

educacionais existentes. Com excecéo ao jogo 123SPI (ADORNO, 2012), que visa ajudar a ensinar

a implementar os 18 processos do nivel 3 do modelo CMMI, néo foi encontrado mais nenhum jogo

com foco especifico no ensino de um modelo de capacidade de software.

Entretanto, foi observado que o conteldo de todos os demais jogos identificados estdo

relacionados a pelo menos um dos resultados esperados do modelo MPS.BR. Esses jogos podem

ajudar as pessoas a entenderem os conceitos envolvidos nos resultados esperados do MPS.BR. Estes

conceitos sdo necessarios para interpretar e implementar o modelo MR-MPS. Portanto, apesar
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desses jogos ndo serem utilizados para demonstrar como implementar estes modelos, eles podem
apoiar o entendimento de conceitos e técnicas da Engenharia de Software e da Melhoria de
Processo de Software e, como consequéncia, apoiar uma interpretacdo mais adequada das praticas e

resultados esperados.

Em relacdo ao efeito de aprendizagem, apesar de boa parte dos jogos ndo apresentarem uma
avaliacdo formal do efeito de aprendizagem (jogos: 1, 2, 3, 4, 5, 7 e 9), porém a maioria apresenta
(jogos: 6, 8, 10, 11, 12, 13, 14, 15 e 16). Isso demonstra que 0s pesquisadores tem se preocupado
em avaliar o efeito aprendizagem da aplicacdo dos jogos como ferramenta de ensino. Dentre 0s
jogos que apresentaram uma avaliacdo formal do efeito de aprendizagem, em dois deles foi
realizada somente uma andlise qualitativa (jogos 10 e 15), os demais jogos abordaram tanto analise
qualitativa quanto quantitativa. De acordo com analise qualitativa, em todos o0s jogos analisados 0s
alunos apontaram que 0s jogos sdo ferramentas motivadoras para o ensino. Dos jogos que
realizaram andlise quantitativa, somente em dois deles ndo foi possivel comprovar que o jogo

apresentou um efeito de aprendizagem positivo (jogos: 11 e 14).

3.3 DIFERENCIAL DO TRABALHO

Com base na analise isolada dos jogos selecionados no mapeamento sistematico, foi possivel
verificar algumas caracteristicas comuns e diferencas entre esses jogos e 0 jogo desenvolvido neste

trabalho. A seguir essas caracteristicas sdo apresentadas.

O jogo 123SPI (ADORNO, 2012) possui objetivos similares aos do jogo desenvolvido neste
trabalho, pois ambos visam apoiar o ensino de em um modelo de capacidade de software. Porém,
enquanto o jogo 123SPl é focado no modelo CMMI niveis 2 e 3 de maturidade, o jogo
desenvolvido neste trabalho é focado no modelo MPS.BR nivel G. Apesar dos demais jogos
poderem ser utilizados para ajudar as pessoas a entenderem o0s conceitos relacionados com 0s
modelos de capacidade de software, porém eles ndo relacionam esses conceitos com as praticas e
resultados esperados desses modelos. No jogo desenvolvido neste trabalho as situacfes vivenciadas
durante o jogo sdo relacionados aos resultados esperados do MPS.BR, permitindo que os jogadores

saibam quais préticas foram discutidas em cada situac¢do do jogo.

Assim como nos jogos SE-RPG (BENITTI & MOLLERI, 2008) e SimSE (NAVARRO,

2006), o jogo desenvolvido neste trabalho simula uma empresa de desenvolvimento de software,
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onde o jogador pode contratar e demitir desenvolvedores, acompanhar o andamento dos projetos,
consultar a produtividade dos desenvolvedores, etc. Porém, ao contrario desses jogos, 0 objetivo
principal do jogo desenvolvido ndo esta em completar os projetos com sucesso. O objetivo principal
do jogo desenvolvido esta em resolver as situacfes que sao apresentadas durante o jogo e atender o0s
resultados esperados do MPS.BR.

Ao comparar 0s jogos analisados em relacdo ao aspecto ludico, 0 jogo que mais se destaca €
A llha dos Requisitos (GONCALVES, 2010). A histdria desse jogo se passa em uma ilha deserta
que possui um vulcdo que esta prestes a explodir, e 0 jogador no papel de um analista de requisitos
vai parar nesta ilha ap6s sofrer um acidente de avido. Esta ilha também é habitada por canibais que
acham que o analista de requisitos é um enviado de seu Deus para salva-los da grande explosdo do
vulcdo que estad prestes a ocorrer. Para salvar a si proprio e todos os habitantes da ilha desta
exploséo, o0 analista de requisitos deve entdo conseguir resolver uma série de desafios relacionados
com o processo de Engenharia de Requisitos. J& a histéria do jogo desenvolvido neste trabalho se
passa em uma cidade conhecida pela grande quantidade de empresas de desenvolvimento de
software de alta qualidade, na qual o jogador tera recebido um investimento para montar sua propria
empresa nesta cidade, mas como restricdo ele deve alcancar o nivel G do MPS.BR no prazo

maximo de um ano.

Em relacdo a como o contetdo é ensinado durante o jogo, alguns jogos realizam perguntas
objetivas que os jogadores devem responder para poderem avangar no jogo (SMITH & GOTEL,
2008; WANGENHEIM et al., 2009; SILVA, 2010; GOLCALVES, 2010; ADORNO, 2012), outros
simulam a execucdo de atividades do dia a dia de um profissional da computacdo (YE, LIU &
POLACK-WAHL, 2007; PRIKLADNICKI, ROSA, KIELING, 2007; DINIZ, 2011), mas a maioria
dos jogos encontrados simulam a execucdo de um projeto de software em que o jogador deve tomar
decisbes para conseguir concluir o projeto com sucesso (ZHU, WANG & TAN, 2007,
FERNANDES & SOUZA, 2010; BAKER, NAVARRO & HOEK, 2005; BENITTI & MOLLERI,
2008; NAVARRO, 2006; FIGUEIREDO et al. 2007; DANTAS, BARROS & WERNER, 2004,
WANGENHEIM, SAVI & BORGATTO, 2011). No jogo desenvolvido neste trabalho o contetdo é
ensinado por meio da simulacdo de situacfes do dia a dia de empresas de desenvolvimento de

software em que com os resultados esperados do MPS.BR séo indiretamente discutidos.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo o jogo desenvolvido neste trabalho é apresentado. Inicialmente sédo
apresentados o0s objetivos educacionais, em seguida e apresentado o Game Design, que inclui dois
artefatos, o Game Design Document (GDD) e o Technical Design Document (TDD).
Posteriormente, séo apresentados 0s eventos do jogo, que sdo situacOes relacionadas aos resultados
esperados do MPS.BR que o jogador terd que resolver. E por fim o jogo desenvolvido é

apresentado.

4.1 OBJETIVOS EDUCACIONAIS

O publico alvo do jogo séo alunos de graduacdo, pos-graduacédo e profissionais da area de
Computacao/Informatica, com conhecimentos basicos em Engenharia de Software e melhoria de
processo de software. Os conhecimentos basicos em Engenharia de Software permitem ao aluno
compreender o processo de desenvolvimento de software, a importancia de alguns processos de
software e seus diferentes momentos de aplicacdo em um projeto de software. Enquanto que os
conhecimentos basicos em melhoria de processo de software permitem ao aluno conhecer o0s

diferentes modelos de melhoria de processo e compreender os contetdos explorados pelo jogo.

O jogo visa apoiar o ensino de melhoria de processo de software, com foco no modelo de
Melhoria do Processo de Software Brasileiro — MPS.BR (SOFTEX, 2011a). Inicialmente o0 jogo
sera focado somente nos processos do nivel G de maturidade deste modelo. Os objetivos
educacionais definidos a seguir possuem como base a taxonomia revisada de Bloom (ANDERSON
& KRATHWOHL, 2001), e compreendem 0s niveis Lembrar, Entender e Aplicar. Assim, sdo
objetivos educacionais do jogo:

1. Lembrar e compreender os resultados esperados do processo Geréncia de Requisitos do
nivel G de maturidade do MPS.BR,;

2. Lembrar e compreender os resultados esperados do processo Geréncia de Projetos do
nivel G de maturidade do MPS.BR,;

3. Aplicar os resultados esperados do processo Geréncia de Requisitos do nivel G de
maturidade do MPS.BR; e
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4. Aplicar os resultados esperados do processo Geréncia de Projetos do nivel G de
maturidade do MPS.BR.

4.2 GAME DESIGN

O Game Design geralmente envolve a geracdo de dois artefatos conhecidos como Game
Design Document (GDD) e Technical Design Document (TDD) (RABOWSKY, 2009). As secdes

4.2.1 e 4.2.2 apresentam respectivamente 0 GDD e o TDD do jogo desenvolvido neste trabalho.

4.2.1 Game Design Document (GDD)

O GDD descreve os itens relacionados a jogabilidade do jogo. O modelo de GDD utilizado
neste trabalho foi baseado em Azevedo (2008) e no framework para desenvolvimento de jogos
educacionais (YUSOFF et al., 2009) apresentado na Se¢édo 2.2.5 .

1  Resumo do Projeto

1.1 Conceito do Jogo

SPI City € um jogo educacional para apoio a capacitacdo em melhoria de processo de
software, com foco especifico no nivel G de maturidade do MPS.BR. O objetivo do jogo é ajudar os
jogadores a lembrarem, compreenderem e aplicarem os resultados esperados do modelo MPS.BR.

1.2 Conjunto de Caracteristicas

Jogo dindmico com graficos e animacdes em 2D, desenvolvido em Flash e executado via

web.

1.3 Género

SPI City € um jogo educacional no estilo simulador, pois reproduz situagdes do dia a dia de

empresas de desenvolvimento de software.

1.4 Publico-Alvo

Alunos de graduacdo, pos-graduacéo e profissionais da area de Computacéo/Informatica.
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1.5 Resumo do Fluxo do Jogo

Inicialmente o jogador devera se cadastrar no jogo, informando seus dados na tela de
cadastro. Ap6s o cadastro o jogador poderé fazer login no jogo, utilizando o nome de usuario e
senha informados no momento do cadastro. Ap6s o login o jogador devera criar sua empresa para
poder iniciar o jogo. Ao iniciar o jogo o jogador tera como cenario principal o ambiente de uma
empresa de desenvolvimento de software, e 0 jogador no papel de gerente e dono da empresa
poderd contratar, demitir, treinar, e recompensar funcionarios, acompanhar o andamento dos
projetos, entre outras coisas. Porém, a principal tarefa do jogador é resolver as situacGes
apresentadas durante o jogo. Essas situagcOes estdo relacionadas com os resultados esperados do
nivel G de maturidade do MPS.BR, e a medida que o jogador for resolvendo essas situacdes, ele
atenderd os resultados esperados associados com cada situacdo. O jogo serd completado quando o
jogador conseguir resolver todas as situagdes disponiveis. O jogo sera finalizado caso o dinheiro da
empresa fique negativo ou, caso passe um ano no tempo do jogo e o jogador ainda ndo conseguiu

resolver todas as situacdes disponiveis.

1.6 Escopo do Projeto

1.6.1 NGmero de Cenarios

O jogador tera como cenario principal o ambiente de uma empresa de desenvolvimento de

software, divida em trés areas:

e Setor de desenvolvimento: setor onde os projetos da empresa sdo desenvolvidos, neste
setor o jogador poderd contratar, demitir, treinar, e recompensar desenvolvedores,
poderd consultar o andamento dos projetos, realizar reuniées de acompanhamento, e
poderd conversar com os desenvolvedores ou com o gerente de projetos quando eles

estiverem com alguma ddvida;

e Setor administrativo: neste setor o jogador podera consultar suas tarefas, através da
secretaria, podera consultar os gastos e receitas de sua empresa, através do contador, e

podera consultar os resultados esperados atendidos, através do implementador; e

e Sala do consultor: nesta sala o jogador podera conversar com o consultor Humphrey

para tirar suas davidas sobre conceitos de melhoria de processo de software.
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1.6.2 Niveis do Jogo

Os niveis do jogo corresponderdo aos niveis de maturidade do modelo MPS.BR (SOFTEX,
2011a). Porém inicialmente o jogo possuira somente um nivel, o nivel G. Para alcancar este nivel os
jogadores deverdo responder corretamente todos os dialogos do jogo, até que se consiga
implementar todos os resultados esperados dos processos Geréncia de Requisitos e Geréncia de
Projetos do nivel G de maturidade do MPS.BR.

2  Jogabilidade e Mecanica

2.1 Jogabilidade

2.1.1 Progressao do Jogo

Ao acessar 0 jogo sera exibida uma animacéo que apresenta a cidade de SPI City e conta que
0 jogador recebeu um investimento para montar sua empresa, mas como exigéncia ele devera
alcancar o nivel G de maturidade do MPS.BR no prazo méximo de um ano. Apés a apresentacdo da
animacdo, ou caso o jogador tenha clicado em pular introdugdo, sera apresentada a tela de login.
Nesta tela o jogador devera informar seu nome de usuario e sua senha para poder entrar no jogo, ou
clicar em cadastrar caso ele ainda ndo possua cadastro. Para se cadastrar no jogo o jogador devera
informar os seguintes dados: nome, email, instituicdo/empresa, nome de usuario e senha. Apos
realizar o login, sera exibido o menu principal do jogo composto pelas seguintes op¢des: empresas,
tutorial, sobre, regras, ranking de empresas e sair. No menu principal o jogador deve acessar a
opcdo “empresas” para visualizar suas empresas. Na tela de empresas o jogador deve clicar em
“Criar empresa”, caso ele ainda ndo possua uma empresa cadastrada ou deseja criar uma nova. Para
cadastrar uma empresa o jogador deve informar os seguintes dados: nome da empresa, nome do
produto, linguagem de programacéo utilizada e plataforma de desenvolvimento (web ou desktop).

Para iniciar um jogo, o jogador deve selecionar uma empresa cadastrada e clicar em “Jogar.”

Ao iniciar um jogo sera exibido o interior de uma empresa de desenvolvimento de software
dividida em trés areas: setor administrativo, setor de desenvolvimento, e sala do consultor. A
primeira area exibida é a do setor administrativo. O jogador poderd navegar entre as areas da
empresa clicando nos botGes localizados na parte inferior direita da tela. No setor administrativo o

jogador podera: consultar suas tarefas para obter informacgdes sobre o que ele deve fazer naquele
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momento, poderd obter informacdes sobre os gastos e receitas de cada més, e podera obter
informacdes sobre quais resultados esperados ja foram atendidos. No setor de desenvolvimento os
projetos da empresa sdo desenvolvidos. Neste setor o jogador podera: contratar, demitir, treinar, e
recompensar desenvolvedores; consultar o andamento dos projetos; realizar reunides de
acompanhamento; e conversar com os desenvolvedores ou com o gerente de projetos quando eles
estiverem com alguma divida. Na sala do consultor o jogador podera tirar suas dividas sobre

conceitos de melhoria de processo de software.

A principal tarefa do jogador sera resolver determinadas situagdes, relacionadas com os
resultados esperados do MPS.BR, que serdo apresentadas durante o jogo. A medida que o jogador
for resolvendo essas situacdes, ele atendera os resultados esperados associados com cada situagéo.
Para resolver uma situacdo o jogador deve conversar com o personagem associado com a situacao, e
responder corretamente todas as perguntas feitas pelo personagem sobre aquela situagdo. O jogo
sera completado quando o jogador conseguir resolver todas as situacfes disponiveis, e sera
finalizado com fracasso caso o dinheiro da empresa fique negativo, ou caso passe um ano no tempo

do jogo e o jogador ainda ndo conseguiu resolver todas as situagdes disponiveis.

2.1.2 Fluxo do Jogo

A jogabilidade proposta para o jogo pode ser melhor entendida observando o fluxo do jogo

apresentado na Figura 8.
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2.1.3 Opcodes do Jogo

Cada dialogo no jogo possui uma ou mais opgOes de respostas, porém para a primeira versao
do jogo sO havera uma opc¢éo correta, assim a progressdo do jogo ndo serd afetada pelas escolhas

dos jogadores nos dialogos.

2.1.4 Re-jogando e Salvando o0 Jogo

Para a primeira versao, o progresso do jogo nao sera salvo, ou seja, se 0 jogador sair do jogo
ele perde o seu progresso e devera executar o jogo a partir do inicio novamente. Porém o jogador

pode pausar e continuar o jogo sempre que desejar, desde gque ele ndo feche a janela do jogo.

2.2 Mecanica

2.2.1 Setor de desenvolvimento

No setor de desenvolvimento o jogador podera: contratar, demitir, treinar, e recompensar
desenvolvedores; consultar o andamento dos projetos; realizar reunides de acompanhamento; e
conversar com os desenvolvedores ou com o0 gerente de projetos quando eles estiverem com alguma

duvida. A seguir é apresentado como cada uma destas atividades serdo executadas no jogo.

2.2.1.1 Contratar e demitir

Inicialmente a empresa ndo possuird nenhum programador e nenhum analista, mas possuira
um gerente de projetos. Para poder iniciar o desenvolvimento de seu produto o jogador precisa
contratar pelo menos um programador e um analista para compor sua equipe de desenvolvimento.
Para contratar um programador ou um analista, o jogador deve clicar sobre uma mesa vazia e
selecionar a opgdo “Contratar”, depois selecionar se ele quer contratar um analista ou um
programador. Feito isto o funcionario contratado passa a utilizar a mesa em que o jogador

selecionou.

Para demitir um programador ou um analista o jogador deve clicar sobre 0 mesmo e
selecionar a op¢ao “Demitir”. Feito isto a mesa onde estava o programador ou analista passa a ficar

vazia. Ao demitir um funcionario sera descontado R$ 3000,00 do dinheiro da empresa referente aos
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encargos salariais. O gerente de projeto é um personagem auxiliar no jogo e por isso ndo podera ser

demitido pelo jogador.

2.2.1.2 Treinar

Para treinar um programador ou um analista o jogador deve clicar sobre o mesmo, selecionar
a opc¢do “Treinar” e depois selecionar 0 tipo de treinamento que sera realizado. Os tipos de
treinamento disponiveis sdo: processo, geréncia de projetos, geréncia de requisitos e tecnologia de
programacdo. O treinamento ndo terd um custo financeiro para empresa, porém o funcionario que
esta sendo treinado ficara dois dias sem produzir. Apés o treinamento a habilidade do funcionario
sera incrementada (ver Item 2.2.5.2 do GDD) e consequentemente também a sua produtividade.

O objetivo do treinamento no jogo é permitir que o jogador entenda a importancia de seus
colaboradores serem treinados, pois segundo Wangenheim, Hauck e Wangenheim (2009a), o
treinamento é fundamental para motivar as pessoas e fornecer suporte para que elas desenvolvam as
capacidades necessarias para executar suas tarefas. E ainda no resultado esperado GPR7 do
MPS.BR, espera-se que as pessoas sejam treinadas quando elas ndo possuirem as competéncias

necessarias para executar suas tarefas.

2.2.1.3 Recompensar

Outro fator que afeta a produtividade de um funcionario é a motivacdo do mesmo. Caso um
programador ou analista venha apresentando baixa motivacdo o jogador pode fornecer uma
recompensa para tentar aumentar sua motivacdo e consequentemente a sua produtividade. Para
fornecer uma recompensa para um programador ou analista, o jogador deve clicar sobre 0 mesmo e
selecionar a op¢ao “Recompensar”. O custo da recompensa para a empresa sera de R$ 500,00 e a

motivacdo do funcionario recompensado ird aumentar conforme apresentado na Tabela 11.

O objetivo da recompensa no jogo é permitir que o jogador tenha outras maneiras de
aumentar a produtividade dos seus colaboradores. Porém a recompensa ndo € a melhor maneira de
aumentar a produtividade dos colaboradores, pois se a produtividade estd baixa € por que esta
faltando treinamento. A recompensa até pode ajudar aumentar a produtividade momentaneamente,

mas se 0 jogador ndo treinar seus colaboradores a produtividade ir4 baixar novamente. Por isso 0
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valor da recompensa € relativamente alto, para evitar que o jogador recompense seus colaboradores

frequentemente.

2.2.1.4 Consultar informagdes sobre os desenvolvedores

Para consultar informagfes sobre um programador ou analista como fungdo, motivacéo,
habilidade e produtividade, o jogador deve ir com o mouse sobre 0 mesmo e as informagdes

aparecerao na barra inferior do jogo.

2.2.1.5 Consultar status do projeto

Para consultar o status do projeto o jogador deve clicar sobre o gerente de projetos e
selecionar a opgdo “Status do projeto”. Feito isto aparecera uma janela com informagdes sobre o
projeto como: status (atrasado ou em dia), porcentagem de conclusdo, data de inicio, data de

término prevista, progresso, tamanho estimado, custo estimado, etc.

2.2.1.6 Realizar reunides de acompanhamento

O gerente de projetos também é responsavel por fazer as reunides de acompanhamento com
a equipe de desenvolvimento. As reunides de acompanhamento sdo importantes para manter os
membros da equipe atualizados sobre a situagdo dos projetos e para manter o comprometimento dos
mesmos com o0 projeto, conforme estabelece o resultado esperado “GPR12 - O Plano do Projeto é
revisado com todos os interessados e o compromisso com ele é obtido e mantido” (SOFTEX,
2011c).

Para que uma reunido de acompanhamento seja realizada o jogador deve clicar sobre o
gerente de projetos e selecionar a opcdo “Realizar reunido de acompanhamento”. Feito isto, 0
jogador recebera um feedback mostrando que a reunido de acompanhamento foi realizada e a

motivacdo dos desenvolvedores serd incrementada conforme apresentado na Tabela 11.

2.2.1.7 Conversar

O jogador devera conversar com os membros da equipe de desenvolvimento ou com o

gerente de projetos, quando eles precisarem da ajuda do jogador para resolver alguma situacao.
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Cada situacdo serd uma tarefa que o jogador devera realizar no jogo (veja Apéndice B para
consultar as situacdes disponiveis no jogo). Para conversar com um personagem o jogador devera
clicar sobre o personagem e selecionar a op¢do “Conversar”’. Feito isso ira aparecer uma tela
simulando um dialogo entre o jogador e o personagem que o jogador selecionou. A opgdo
“Conversar” so estara disponivel para um personagem quando houver uma situacdo para ser

resolvida relacionada com este personagem.

2.2.2 Setor administrativo

No setor administrativo o jogador podera: consultar suas tarefas; consultar o relatério de
gastos e receitas da empresa; e consultar o relatério de implementacdo. A seguir é apresentado

como cada uma dessas atividades pode ser realizada no jogo.

2.2.2.1 Visualizar tarefas

Cada situacdo sera uma tarefa que o jogador devera realizar no jogo (veja Apéndice B para
consultar as situacdes disponiveis no jogo). Para consultar suas tarefas o jogador deve clicar sobre a
secretdria e no menu que aparecer selecionar a opgdo “Visualizar tarefas”. Feito isso serd exibida
uma tela com a lista de tarefas que o jogador ja executou e com a tarefa que ainda nao foi realizada,
caso haja alguma. As tarefas que ja foram executadas estardo marcadas com uma bolinha verde e a
que ainda néo foi executada estard marcada com uma bolinha vermelha. Clicando sobre uma tarefa

0 jogador visualizara informagdes sobre o que deve ser realizado na tarefa.

2.2.2.2 Consultar relatério de gastos e receitas

Para consultar o relatério de gastos e receitas de cada més o jogador devera clicar sobre o
contador e no menu que aparecer selecionar a opgao “Relatorio de gastos e receitas”. Feito isso sera
exibida uma tela contendo uma lista com todos os meses do ano, e o0 jogador devera clicar sobre o

més na qual ele deseja visualizar os gastos e receitas.
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2.2.2.3 Consultar relatério de implementacéo

Para obter informacBes sobre quais resultados esperados ja foram atendidos, o jogador
deverd clicar sobre o implementador ¢ no menu que aparecer selecionar a opgdo “Relatorio de
implementagao”. Feito isso sera exibida uma tela contendo uma lista com as siglas de todos os
resultados esperados do nivel G de maturidade do MPS.BR. Clicando sobre um resultado esperado
0 jogador podera visualizar o status deste resultado (totalmente implementado, largamente
implementado, parcialmente implementado, ou ndo avaliado), a descri¢do do resultado esperado, e

os didlogos realizados até 0 momento associados com o resultado esperado.

2.2.3 Sala do consultor

Nesta sala o jogador podera conversar com o consultor Humphrey para tirar suas duvidas
sobre melhoria de processo de software. O jogador ira conversar com o consultor atraves de um
chat, e para realizar uma pergunta para o consultor o jogador deve inserir a pergunta no campo de
entrada e clicar em enviar. Feito isso, a pergunta feita pelo jogador e a resposta do consultor serdo
inseridas no campo de texto que guarda a conversa entre o jogador e o consultor, e 0 jogador podera

visualizar a resposta recebida.

O consultor Humphrey é um chatterbot que faz parte de outra pesquisa em desenvolvimento,
por isso ndo serdo apresentados detalhes de sua implementagdo. O consultor Humphrey é um
mecanismo que foi adicionado ao jogo para permitir os jogadores esclarecerem suas ddvidas sobre
conceitos de Engenharia de Software e melhoria de processos, porém a sua base de conhecimentos

ainda possui poucos conceitos de melhoria de processo.

2.2.4 Controle de tempo

O tempo do jogo é controlado por um reldgio ficticio que marca o dia, 0 més e 0 ano em que
0 jogo se encontra. Ao comegar um novo jogo o relégio comega a contar a partir do dia 1 de janeiro
de 2012. A cada 30 segundos do tempo real um dia é incrementado no reldgio ficticio do jogo. O
relogio ficticio deve permitir o usuario pausar e continuar o jogo. Ao pausar 0 jogo o relégio para

de ser incrementado e tudo no jogo fica pausado, e o0 jogador poderd somente navegar entre 0s
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ambientes e acessar 0 menu do jogo, ndo podendo executar mais nenhuma acgao no jogo até que ele

clique em continuar.

2.2.5 Variaveis do jogo

Esta secdo apresenta algumas variaveis do jogo e como elas serdo calculadas, e esta
organizada da seguinte forma: a Se¢do 2.2.5.1 apresenta a motivacdo dos desenvolvedores e como
ela sera calculada, a Secdo 2.2.5.2 apresenta a habilidade dos desenvolvedores e como ela sera
calculada, a Secdo 2.2.5.3 apresenta a produtividade dos desenvolvedores e como ela sera calculada,
e a Sec¢do 2.2.5.4 apresenta o dinheiro da empresa e as situacdes que fardo o dinheiro aumentar ou

diminuir.

2.2.5.1 Motivacéo

A motivacdo de um membro da equipe de desenvolvimento sera utilizada no célculo da
produtividade do mesmo e sera um valor entre 0 e 100. Quando um membro da equipe de
desenvolvimento é contratado o valor da sua motivacdo sera 100. A motivacdo pode baixar ou
aumentar de acordo com algumas situagcdes do jogo, como apresentado na Tabela 11. De acordo
com a situacdo ocorrida e do valor da motivacao atual do desenvolvedor, o valor de sua motivagao
pode baixar ou aumentar mais. Por exemplo: se o projeto esta atrasado e o valor da motivacdo do
desenvolvedor estéd entre 80 e 100, o valor que sera diminuido da motivagdo do mesmo sera um

valor aleatério entre 15 e 20.



Tabela 11. Situagdes que fardo a motivagao diminuir ou aumentar
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Situacéo Quando Avaliar Motivacdo Variacao
Membro da equipe de Na primeira, na segunda e na (80,100] - [20,30]
desenvolvimento néo recebeu terceira semana apos a (70,80] - [10,20]
treinamento no processo da empresa | contratacéo (60,70] - [5,10]
(50,60] - [1,5]
Projeto atrasado Diariamente (80,100] - [15,20]
(70,80] - [10,15]
(60,70] - [5,10]
(50,60] - [1,5]
Néao foi feito nenhuma reunido de Ao final do projeto (80,100] - [10,15]
acompanhamento no projeto (60,80] - [5,10]
(40,60] - [1,5]
Membro da equipe de Quando ocorrer [0,50] +[20,30]
desenvolvimento recebeu (50,70] +[10,20]
recompensa (70,90] + [5,10]
(90,95] +[1,5]
Projeto entregue no prazo Quando ocorrer [0,50] + [15,25]
(50,70] +[10,20]
(80,90] + [5,10]
(90,95] +[1,5]
Foi realizada uma reunido de Quando ocorrer [0,50] + [15,25]
acompanhamento (50,70] +[10,20]
(80,90] +[5,10]
(90,95] + [1,5]

2.2.5.2 Habilidade

A habilidade de um membro da equipe de desenvolvimento sera utilizada no calculo da

produtividade do mesmo e serd um valor entre 0 e 100. O valor inicial da habilidade de um

desenvolvedor serd um valor aleatorio entre 20 e 60 e sera calculado no momento da sua

contratacdo. O valor da habilidade de um membro da equipe de desenvolvimento pode subir se o

mesmo for treinado de acordo com as seguintes regras:

e Se um analista ou programador for treinado no processo da empresa o valor da sua habilidade

serd incrementada em 20;

e Se um programador for treinado em tecnologia de desenvolvimento o valor da sua habilidade

sera incrementado em 20; e

e Se um analista for treinado em geréncia de requisitos o valor da sua produtividade sera

incrementado em 20.
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2.2.5.3 Produtividade

A produtividade de um membro da equipe de desenvolvimento sera utilizada para calcular o
andamento dos projetos e sera um valor entre 0 e 100. O calculo da produtividade de um membro

da equipe de desenvolvimento serd realizado diariamente e envolvera trés variaveis que sao:

e Tempo de empresa: tempo de empresa em dias de um membro da equipe de desenvolvimento.
O valor relacionado ao tempo de empresa que serd utilizado no célculo da produtividade

sera obtido da seguinte forma:

o Se o tempo de empresa for menor que 100 dias, o valor que serd utilizado no céalculo

da produtividade sera 25;

o Se o tempo de empresa for maior ou igual a 100 e menor que 200 dias, o valor que
sera utilizado no célculo da produtividade sera 50;

o Se o tempo de empresa for maior ou igual a 200 e menor que 300 dias, o valor que

sera utilizado no célculo da produtividade sera 75; e

o Se o tempo de empresa for maior ou igual a 300 dias, o valor que sera utilizado no

calculo da produtividade sera 100.
e Motivacdo: valor da motivagdo de um membro da equipe de desenvolvimento; e
e Habilidade: valor da habilidade de um membro da equipe de desenvolvimento.

O valor da produtividade de um membro da equipe de desenvolvimento sera a soma dos
valores das trés variaveis apresentadas anteriormente divididas por trés, de acordo com a seguinte

formula:

e <produtividade> = (<valor tempo empresa> + <motivacao> + <habilidade>) / 3.

2.2.5.4 Dinheiro

Ao iniciar o jogo a quantidade de dinheiro inicial da empresa serd R$ 50000,00. A cada final
do més sera descontado do dinheiro da empresa um valor relacionado ao pagamento dos

funcionarios e ao custo da infra-estrutura da empresa. O valor dos salarios dos funcionarios de
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acordo com o seu papel é apresentado na Tabela 12, e o custo de infra-estrutura serd R$ 200,00 por
funcionario. Assim, o custo mensal da empresa relacionado ao pagamento dos funcionarios e o
custo de infra-estrutura, sera a soma dos salarios dos funcionarios mais o custo da infra-estrutura

multiplicado pela quantidade de funcionérios, de acordo com a seguinte formula:

e <custoMensalEmpresa> = > <salarioFuncionario> +  (<custolnfraestutura> *

<quantidadeFuncionario>)

Se um funcionario for demitido sera descontado do dinheiro da empresa R$ 3000,00
referente aos encargos salariais, e se um funcionario for recompensado serd descontado R$ 500,00

referente ao pagamento da recompensa.

Tabela 12. Salario dos funcionarios de acordo com seu papel

Funcionario Salario
Secretaria R$ 500,00
Contador R$ 800,00
Programador R$ 1000,00
Analista R$ 1200,00
Gerente de Projetos R$ 1500,00

A empresa ganhara dinheiro com a venda de seu produto, porém ela s6 comecara a vender
seu produto a partir da finalizacdo do seu primeiro projeto. Inicialmente o produto sera vendido por
R$ 1000,00 cada copia e a cada evolugdo o seu preco aumentara em R$ 200,00. Os clientes que ja

tiverem o produto terdo que pagar R$ 200,00 para terem direito a nova versao.

A primeira versdo do produto comecara vendendo 10 copias por més e a cada nova versao o
numero de copias vendidas por més € incrementado em 5 copias, caso 0 projeto da nova versao nao
tenha atrasado mais que 5 dias. Caso o projeto tenha atrasado mais que 5 dias, 0 nimero de copias
vendidas é decrementado em 2 até alcancar o limite de 2 cdpias por més.

O numero de clientes que ja possuem o produto e que irdo querer a nova versao sera igual a
quantidade de clientes da empresa. Porém, se o projeto tenha atrasado mais que 5 dias a quantidade
de clientes da empresa cai pela metade, ou seja, somente metade dos clientes que ja possuem o

produto irdo querer a nova versao.
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2.2.6 Projetos

O produto da empresa sera evoluido através de projetos e cada projeto esta associado com
uma versdo do produto. A empresa desenvolvera somente um projeto por vez e assim que um
projeto termina um novo é imediatamente iniciado. Esta se¢do apresenta as variaveis dos projetos e
como elas serdo calculadas, e estd organizada da seguinte forma: a Secdo 2.2.6.1 apresenta o
tamanho dos projetos, a Secdo 2.2.6.2 apresenta o esforgo, a Secdo 2.2.6.3 apresenta 0 custo e a

Secdo 2.2.6.4 apresenta o progresso dos projetos.

2.2.6.1 Tamanho

O tamanho real de um projeto serd um valor ficticio aleatério entre 1000 e 3000 e sera
determinado no momento em que o planejamento do mesmo € iniciado. O tamanho real ndo deve
aparecer para o jogador, ele sera utilizado para calcular o progresso dos projetos e servira de base

para o calculo das demais estimativas do projeto.

O tamanho estimado de um projeto sera calculado de acordo com uma taxa de variacdo em
relacdo ao tamanho real do projeto. A taxa de variagdo serd um valor aleatério entre -20 e 20%. O
valor da estimativa de tamanho sera calculado somando o valor da taxa variagdo com 1 e

multiplicando o resultado pelo tamanho real do projeto, de acordo com a seguinte formula:

e <tamanhoEstimado> = <tamanhoReal> * (<taxaVariacao> + 1)

2.2.6.2 Esforco

A estimativa de esforco de um projeto determina a duracdo do mesmo em dias, e sera
calculado dividindo o tamanho estimado do projeto pela produtividade da equipe, de acordo com a

seguinte formula:
e <esforcoEstimado> = <tamanhoEstimado> / <produtividadeEquipe>

A produtividade da equipe serd calculada somando-se o valor da produtividade de cada

membro da equipe de desenvolvimento, de acordo com a seguinte formula:

e <produtividadeEquipe> = 2> <produtividade>
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2.2.6.3 Custo

A estimativa de custo de um projeto determina quanto o projeto custard em dinheiro para ser
desenvolvido. A estimativa de custo sera calculada dividindo o custo mensal da empresa por 30 e

multiplicando o resultado pela estimativa de esforco do mesmo, de acordo com a seguinte formula:

e <custoEstimado> = <custoMensalEmpresa> / 30 * <esforcoEstimado>

2.2.6.4 Progresso

O progresso é utilizado para controlar o andamento de um projeto e para determinar quando
um projeto termina. Quando o progresso alcancar o tamanho real, 0 projeto termina. O progresso do
projeto seré calculado somando o progresso do dia anterior com a produtividade da equipe do dia. A
férmula para o calculo do progresso é a seguinte:

e <progresso> = <progresso> + <produtividadeEquipe>

Para saber se 0 projeto esta atrasado sera utilizado o indice de desempenho de prazos (SPI —
Schedule Performance Index) da técnica de analise de valor agregado (EVA — Earned Value
Analysis) (PMI, 2008). O indice de desempenho de prazos é uma medida do progresso alcancado
comparado com progresso planejado em um projeto, através dele é possivel saber se o projeto esta
atrasado ou adiantado e quantos por centos o projeto esta atrasado ou adiantado. O SPI é calculado

dividindo o progresso real do projeto pelo progresso planejado, de acordo com a seguinte férmula:
e <SPI> = <progresso> / <progressoPlanejado>

Para calcular o progresso planejado é so dividir o tamanho real do projeto pelo seu esforgo
estimado e depois multiplicar pela quantidade de dias decorridos em um projeto até 0 momento, de

acordo com a seguinte formula:

e <progressoPlanejado> = (<tamanhoReal> / <esforcoEstimado>) *

<quantidadeDiasDecorridos>
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Se o valor do SPI for menor que 1 significa que o projeto esta atrasado em relacdo ao seu
cronograma e se for maior que 1 significa que o projeto esta adiantado em relacdo ao seu
cronograma. Para saber a porcentagem que um projeto estd atrasado ou adiantado é s6 diminuir o
SPI por 1, o resultado deve ser colocado em madulo e depois multiplicado por 100, de acordo com a

seguinte formula:

e <porcentagem> = [<SPI>—1| * 100

2.2.7 Situac0Oes

A principal tarefa do jogador sera resolver determinadas situacdes que serdo apresentadas
durante o jogo. Essas situacOes serdo apresentadas quando as condicbes para que elas sejam
apresentadas sejam satisfeitas. Cada situacdo possui um personagem associado e uma lista de
didlogos. Para resolver uma situacdo o jogador deve conversar com o personagem associado com a
situacdo e responder corretamente todos os dialogos. Os didlogos sdo perguntas que o jogador deve
responder simulando uma conversa entre o jogador e 0 personagem associado com a situacdo. Cada
didlogo possui uma ou mais opcdes de resposta e 0 jogador pode selecionar somente uma opcao

como resposta para um didlogo, existindo somente uma opc¢éo correta.

Ao selecionar uma opc¢do de reposta o jogador recebe um feedback do implementador
indicando se a opcao escolhida esta correta ou incorreta, e explicando a opcao escolhida ou trazendo
alguma informacéo adicional sobre o didlogo. Se o jogador escolher uma opgéo incorreta a conversa
com o personagem é finalizada e o jogador deve aguardar um dia para voltar a conversar com
aquele personagem e continuar a resolver a situagdo. Ao continuar uma situacdo, ela é retomada a
partir do didlogo em que o jogador selecionou a opcdo incorreta. Se 0 jogador selecionar a opc¢do
correta serd apresentado o proximo didlogo, até que se chegue ao ultimo dialogo da situagdo. Apds

responder corretamente o Ultimo didlogo, a tarefa relacionada aquela situacéo é concluida.

Cada dialogo possui um ou mais resultados esperados associados e a indicagdo do status do
resultado esperado. Ao responder corretamente um didlogo, os status dos resultados esperados
associados serdo alterados para os status indicados neste didlogo. Além disso, a pergunta, a resposta
e o feedback recebido neste didlogo serdo copiados para o log de cada resultado esperado associado,
para que os dialogos associados com cada resultado esperado sejam apresentados no relatério de
implementacdo. Ao final de uma situacéo, os resultados esperados atendidos seréo apresentados,
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onde um resultado esperado € considerado como atendido se seu status for igual a T (totalmente

implementado).

2.2.8 Ranking

Para cada dialogo respondido corretamente o jogador ganhara pontos que servirdo para
montar o ranking do jogo. Para calcular a pontuacdo é considerado o tempo de resposta e a
quantidade de tentativas para responder corretamente um dialogo. Se o jogador responder
corretamente um dialogo na sua primeira tentativa e o tempo que ele levou para responder for
abaixo de 60 segundos, ele recebera 100 pontos. Se o jogador responder corretamente um dialogo
na sua primeira tentativa, mas ele levou mais de 60 segundos para responder, ele recebera somente
50 pontos. Se jogador ndo responder corretamente na primeira tentativa, mas sim na segunda
tentativa, ele recebera 40 pontos, ou seja, para cada vez que o jogador ndo responder corretamente
um diélogo, ele ndo podera mais receber 100 pontos para aquele didlogo e serdo descontados 10
pontos para cada resposta incorreta, até que ele atinja a pontuacdo minima de 10 pontos. A
pontuacdo final sera o somatoério de pontos do jogador em cada didlogo. A pontuacdo é por
empresa, ou seja, 0 jogador poderd ter uma pontuacdo para cada uma de suas empresas. A
pontuacdo sé sera armazenada se 0 jogador conseguir responder todos os dialogos do jogo e se a
pontuacédo final for superior a pontuacdo anterior do jogador para aquela empresa. Para montar o

ranking do jogo sera utilizada a pontuacgao de todas as empresas do jogo.

3 Enredo, Universo e Personagens

3.1 Enredo

A histéria do jogo se passa em uma cidade chamada SPI City, conhecida pela grande
quantidade de empresas de desenvolvimento de software de altissima qualidade instaladas, o que
tem atraido muitos investidores para a cidade nos ultimos anos. Neste contexto, 0 jogador recebera
um investimento para montar sua propria empresa, mas como exigéncia, ele devera alcancar o nivel
G de maturidade do MPS.BR no prazo méaximo de um ano. A partir dai, a historia se passa no
interior de uma empresa de desenvolvimento de software ficticia, e o jogador no papel de gerente e
dono da empresa, devera resolver situacdes relacionadas com os resultados esperados do MPS.BR

que serdo apresentadas durante o jogo (ver Secéo 4.3).
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3.2 Personagens

Gerente da empresa: papel do jogador no jogo, sendo responsavel por gerenciar a sua

empresa, resolvendo as situacfes apresentadas durante 0 jogo;

Secretaria: personagem do jogo responsavel por informar o jogador sobre as tarefas que

ele deve realizar no jogo;

Contador: personagem do jogo responsavel por informar o jogador sobre a situacao

financeira da empresa;

Desenvolvedores: personagens do jogo responsaveis pelo desenvolvimento do produto

da empresa;

Gerente de projetos: personagem do jogo responsavel por controlar os projetos da

empresa e por informar o jogador sobre a situagdo dos projetos;

Implementador: personagem do jogo responsavel por fornecer feedback nos dialogos

do jogo e por informar o jogador sobre os resultados esperados atendidos; e

Consultor Humphrey: personagem do jogo responsavel por esclarecer as davidas dos

jogadores sobre conceitos de melhoria de processo de software.

4 Interface

4.1 Sistema Visual

O sistema visual do jogo serd composto por graficos e animagdes em 2D.

4.2 Sistema de Controle

A interacdo com 0 jogo sera praticamente toda através do mouse, sé seré utilizado o teclado

para interacdo com consultor Humphrey.

4.3 Sistema de Audio

Inicialmente o0 jogo ndo possuira sistema de audio.
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4.4 Sistema de Ajuda

No menu principal e no menu da tela principal do jogo tera a opgao “tutorial”, que o jogador

podera acessar para obter informagdes sobre como jogar.

5  Projeto Técnico

5.1 Equipamento-alvo

O jogo é projetado para ser executado em qualquer computador com acesso a internet e com

resolu¢do minima de 1024 por 768.

5.2 Ambiente de Desenvolvimento

A plataforma de desenvolvimento do jogo é composta pelo sistema operacional Windows 7,
com Adobe Flash Professional CS5.5 para o desenvolvimento da interface e o FlashDevelop 4.0
para a programacéo do jogo. Para o desenvolvimento da parte do servidor sera utilizado também o
NetBeans 7.0 para programacdo em PHP e o phpMyAdmin 3.3.9 como gerenciador de banco de
dados MySQL.

5.3 Linguagem de Programacéao

O jogo sera desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo ActionScript 3.0. A parte
do servidor sera desenvolvida utilizando a linguagem de programacao PHP 5 e o banco de dados
MySQL 5.

4.2.2 Technical Design Document (TDD)

O TDD corresponde a concepcdo técnica do jogo, sendo composto pelos requisitos
funcionais, ndo-funcionais, regras de negocio, modelo de classe e modelo de entidade-

relacionamento.

4221 Requisitos Funcionais

Esta secdo apresenta os requisitos funcionais do jogo elaborados a partir das informacdes do

GDD. Os requisitos funcionais do jogo séo apresentados a seguir:
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RF1. O jogo deve permitir que uma pessoa se cadastre como jogador;

RF2. O jogo deve permitir que um jogador cadastrado faca login para ter acesso ao

mesmo;
RF3. O jogo deve permitir ao jogador cadastrar empresas;

RF4. O jogador deve permitir ao jogador visualizar informagdes de suas empresas;
RF5. O jogo deve permitir ao jogador selecionar uma empresa para comecar a jogar;
RF6. O jogo deve permitir ao jogador excluir suas empresas;

RF7. O jogo deve permitir ao jogador visualizar as regras do mesmo;

RF8. O jogo deve permitir ao jogador visualizar informacGes sobre a sua equipe de

desenvolvimento;

RF9. O jogo deve possuir um tutorial para que permita o jogador obter informacg6es de

como jogar;
RF10. O jogo deve permitir ao jogador sair do mesmo a qualquer momento;
RF11. O jogo deve permitir um jogador parar, continuar e avancar o progresso do jogo;

RF12. O jogo deve permitir ao jogador consultar informagdes sobre 0s gastos e receitas
de cada més;

RF13. O jogo deve permitir ao jogador consultar as tarefas que ele deve executar;
RF14. O jogo deve permitir ao jogador consultar os resultados esperados atendidos;
RF15. O jogo deve permitir ao jogador contratar desenvolvedores;

RF16. O jogo deve permitir ao jogador demitir desenvolvedores;

RF17. O jogo deve permitir ao jogador treinar os desenvolvedores;

RF18. O jogo deve permitir ao jogador recompensar os desenvolvedores;

RF19. O jogo deve permitir ao jogador consultar informagGes sobre o andamento dos

projetos de sua empresa;

RF20. O jogo deve permitir ao jogador realizar reunides de acompanhamento do projeto;
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RF21. O jogo deve permitir ao jogador conversar com os desenvolvedores ou com o

gerente de projetos para resolver uma situagéo;

RF22. O jogo deve permitir ao jogador esclarecer suas duvidas sobre conceitos de

melhoria de processo de software;

RF23. O jogo deve permitir ao jogador consultar o ranking de empresas.

Requisitos Nao-Funcionais

Esta secdo apresenta os requisitos ndo-funcionais do jogo elaborados a partir das

informacdes do GDD. Os requisitos ndo-funcionais do jogo séo apresentados a seguir:
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RNF1. O jogo deve ser executado nos navegadores Mozilla Firefox (versdo 4.0), Internet

Explorer (verséo 8.0) e Google Chrome (versédo 17);

RNF2. O jogo deve ser desenvolvido utilizando a linguagem de programagéo

ActionScript versdo 3.0 e PHP versao 5;
RNF3. O jogo deve utilizar o banco de dados MySQL versao 5;

RNF4. O jogo deve poder ser executado em um computador com no minimo um

processador Pentium IV 1 GHz ou Athlon equivalente e com 256 MB de RAM,;

RNF5. O jogo deve ser executado em um computador com resolu¢do minima de 1024

por 768; e

RNF7. O jogo nao possuira efeitos sonoros.

Regras do Jogo

Esta secdo apresenta as regras do jogo elaboradas a partir das informagdes do GDD. As

regras do jogo sdo apresentadas a seguir:

O jogador poderéa cadastrar até cinco empresas diferentes (ver Item 2.1.1 do GDD);
O jogador poderéa consultar suas tarefas sempre que desejar (ver Item 2.2.2.1 do GDD);

O jogador poderé realizar somente uma tarefa por vez (ver Item 2.2.7 do GDD);
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O jogador podera selecionar somente uma opg¢do como resposta para um didlogo (ver
Item 2.2.7 do GDD);

O jogador deve aguardar um dia para poder continuar um didlogo que foi finalizado com
erro (ver Item 2.2.7 do GDD);

O jogador ndo podera refazer uma tarefa apds sua conclusao (ver Item 2.2.7 do GDD);

O jogo sera finalizado com fracasso caso o dinheiro da empresa fique negativo, ou caso
0 jogador ndo consiga completar todas as tarefas disponiveis no prazo de um ano (ver
Item 2.1.1 do GDD);

O jogo sera completado com sucesso caso o0 jogador consiga realizar todas as tarefas
disponiveis antes que se passe um ano (no tempo do jogo) e o dinheiro de sua empresa

ndo fique negativo nesse periodo (ver Item 2.1.1 do GDD);

O jogador deve contratar pelo menos um analista e um programador para poder iniciar
um projeto (ver Item 2.2.1.1 do GDD);

O jogador somente poderd demitir e contratar desenvolvedores (ver Item 2.2.1.1 do
GDD);

O jogador podera contratar até quatro desenvolvedores para sua equipe de

desenvolvimento (ver Item 2.2.1.1 do GDD);

O jogador podera demitir desenvolvedores sempre que desejar, porém 0 custo para
demisséo de um desenvolvedor serd R$ 3000,00 (ver Item 2.2.1.1 do GDD);

O jogador podera treinar seus desenvolvedores sempre que desejar, ndao havendo
nenhum custo financeiro para empresa, mas o desenvolvedor ficara dois dias sem
produzir (ver Item 2.2.1.2 do GDD);

O jogador poderd recompensar um desenvolvedor sempre que desejar, porém sera
descontado R$ 500,00 do dinheiro da empresa a cada recompensa (ver Item 2.2.1.3 do
GDD);

O jogador pode realizar reuniGes de acompanhamento sempre que desejar, ndo havendo

nenhum custo financeiro para a empresa (ver Item 2.2.1.6 do GDD);
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e O jogador podera consultar a situacdo do projeto sempre que desejar, ndo havendo

nenhum custo financeiro para a empresa (ver Item 2.2.1.5 do GDD);

e O jogador podera consultar os gastos e receitas da empresa sempre que desejar, ndo

havendo nenhum custo financeiro para a empresa (ver Item 2.2.2.2 do GDD);

e O jogador podera consultar o relatério de implementacdo sempre que desejar, nao

havendo nenhum custo financeiro para a empresa (ver Item 2.2.2.3 do GDD);

e O jogador podera parar e continuar o progresso do jogo sempre que desejar (ver Item
2.2.4 do GDD); e

e O jogador podera conversar com o consultor Humphrey sempre que desejar (ver Item
2.2.3 do GDD).

4224 Modelo de Classes

A Figura 9 apresenta 0 modelo de classes do jogo, elaborado a partir das informacdes do
GDD.
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Projeto
- versao: float
- tamanhoReal: int
dogadar - tamanhoEstimado: int
- id: int ] ResultadoEsperado - esforcoReal: int
- nome: String GastoReceita PE—— - esforcoEstimado: int
- email: String - tipo: int ) dgséﬁcao;gsning - custoRegli float
- instituicao: String - valor: float - status® Sting - custoE;tlmado: float
- . - mes: int - logDialogos: String = SR T
- senha: String s - dataTermino: Date
01 - dataTerminoPrevista: Date
.emp(esssT 1 -listaGsstosReceitas | 1 -listaResultadosEsperados | 1 B Spiﬁ float
o - progresso: int
- porcentagemConclusao: float
Empresa Jogo -listaProjetos - progressoPlanejado: int
id: int - quantidadeDinheiro: float 1 o.-[- gtdDiasDecorridos: int
- linguagemProgramacao: String emere=2 |- custoMensal: flloat - status: int
nome: String 1 11~ quantidadeClientes: int
- nomeProduto: String - produtividadeEquipe: int Desenvolvedor
plataformaDesenvolvimento: String -equipeDesenvolvimento A
- pontuacao: int ‘1 o.-|- Papel: Sting
motivacao: int
-listaEventos 1 -listaEventosExecutados 1 habilidade: int :
tempoEmpresa: int
0 0 produtividade: int
Evento :
Acao Variavel
-acao - id: int -condicoes ) 3
- personagem: String ————<>{_ fitulo: String 2 nome  SF""Q
- ftipo: String - descricao: String = lor: SRES
- concluido: boolean 0z
-resultadosEsperados
-dialogos 1
0.
Opcao
Dloge -opcoes - id: int
- id: int 1 o.-|- descricao: String
- texto: String - feedback: String
- fim: boolean - proximoDialogo: int

Figura 9. Modelo de classes

4225 Modelo Entidade-Relacionamento

A Figura 10 apresenta 0 modelo de entidade-relacionamento do banco de dados do jogo, no
qual é composto somente por duas entidades, pois nessa versdo do jogo ndo serdo armazenadas
informacdes do progresso do jogador no jogo. A entidade “jogador” armazena informagOes dos
jogadores cadastrados no jogo, e seu dicionario de dados é apresentado na Tabela 13. A entidade
“empresa” armazena informagdes sobre as empresas cadastradas pelo jogador, e seu dicionario de

dados é apresentado na Tabela 14.
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:I ammesa ¥
id INT
nome YARCHAR(100)
nome_produto VARCH AR{100)
linguagem _programacao YV ARCHAR(45)
plataform a_desenvavimento YV ARCHAR(45)
pontuacaoc INT

#id_jogador INT

PRIMARY

id_UNIQUE
nome_LMIQLE
nome_produto_UMIGUE

id_jogador_F

1 jogador v
id INT
nome VARCHAR{100)
email V ARCHAR(100)
instituicao VARCHAR(100)
usuario VARCHAR(5D)
senha Y ARCHAR(S0)

PRIMARY
id_UNIQUE
usuario_UNIQUE
email _IINIQUE

Figura 10. Modelo Entidade-Relacionamento

Tabela 13. Dicionario de dados da entidade empresa

Chave | Atributo Tipo Descricao
PK id int Identificador Unico de uma empresa
nome varchar Nome Unico de uma empresa
nome_produto varchar Nome unico do produto da empresa
linguagem_programacao varchar Linguagem de programacdo utilizada para
desenvolver o produto da empresa
plataforma_desenvolvimento | varchar Plataforma na qual o produto da empresa é
desenvolvido, podendo ser: web, desktop ou
mobile
pontuacao int Pontuagao obtida no jogo.
FK id_jogador int Identificador do jogador que a empresa

pertence

Tabela 14. Dicionario de dados da entidade jogador

Chave | Atributo Tipo Descrigdo
PK id int Identificador Gnico de um jogador
nome varchar Nome do jogador
email varchar Email do jogador
instituicao varchar Instituicdo de ensino ou empresa que O
jogador trabalha ou estuda
usuario varchar Nome de acesso do jogador ao jogo
senha varchar Senha de acesso do jogador ao jogo
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4.3 EVENTOS DO JOGO

Os eventos do jogo sdo situacdes, relacionadas aos resultados esperados do MPS.BR, que o
jogador terd que resolver durante o jogo. Esta secdo apresenta como o0s eventos do jogo foram
elaborados, os dialogos relacionados com cada resultado esperado do nivel G de maturidade do
MPS.BR, o nivel de cobertura de cada resultado esperado pelos didlogos disponiveis no jogo, e a

justificativa para o nivel de cobertura.

Para elaboracdo dos dialogos primeiramente buscou-se por trabalhos que pudessem ajudar
nessa tarefa. Para isso, foram realizadas pesquisas nos anais do SBQS (Simpoésio Brasileiro de
Qualidade de Software) e no Google, buscando por trabalhos que fornecessem informacdes de
como os resultados esperados do nivel G de maturidade do MPS.BR tinham sido implementados em
empresas que implantaram o modelo MPS.BR. Nesta pesquisa foi encontrado somente um trabalho
que trazia informacgdes mais detalhadas de como os resultados esperados foram implementados
(BERGMANN, 2008). A maioria dos trabalhos encontrados traziam informacgdes de ligcdes
aprendidas, dificuldades e fatores de sucesso relacionados ao processo de implantagdo do MPS.BR
de maneira geral, e ndo apresentavam informacbes especificas de como cada resultado foi

implementado.

Como a pesquisa na literatura retornou poucos trabalhos que pudessem ajudar na elaboragao
dos didlogos, esta tarefa foi realizada na maior parte do tempo utilizando como base as informagdes
contidas no guia de implementacdo do nivel G de maturidade do MPS.BR (SOFTEX, 2011c) e 0
conhecimento de especialistas no modelo MPS.BR. Foram envolvidos na elaboracdo dos dialogos
dois especialistas que atuam a mais de cinco anos com implementac¢es do modelo MPS.BR, sendo

que um deles é o orientador desta pesquisa.

O objetivo dos eventos do jogo é trazer situacbes do dia a dia de empresas de
desenvolvimento de software, em que os resultados esperados do MPS.BR fossem indiretamente
discutidos. Assim, espera-se que 0s jogadores possam entender com mais facilidade o que €
necessario realizar em cada resultado esperado, pois 0s mesmos estariam associados com situacdes

do seu dia a dia.
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Foram elaborados didlogos somente para os resultados esperados dos processos do nivel G
de maturidade do MPS.BR. Néo foram elaborados dialogos para os resultados esperados de atributo
de processo (RAP). Até o presente momento, 0 jogo conta com pouco mais de 60 diélogos,
distribuidos entre 6 situacGes diferentes. Essas situacGes e os didlogos de cada situagdo sao
apresentados no Apéndice B.

Na primeira situacdo do jogo os desenvolvedores estdo com duvida sobre como eles devem
trabalhar, e o jogador deve conversar com eles para mostrar o que eles devem fazer primeiro. Nesta
situacdo é discutido que antes de iniciar um projeto deve-se definir o escopo do mesmo, é explicado
0 que é escopo e a diferenca entre escopo de projeto e escopo de produto, sdo apresentados
exemplos de escopo de projeto e escopo de produto, é discutido sobre a necessidade de definigdo de

um ciclo de vida para o projeto e sobre a importancia de ter um ciclo de vida definido.

Na segunda situacdo o gerente de projetos esta com duvida sobre qual ciclo de vida utilizar,
e 0 jogador deve conversar com ele para ajuda-lo a definir o ciclo de vida que sera utilizado em seus
projetos. Nesta situagdo é discutido sobre qual ciclo de vida é mais adequado para as caracteristicas
dos projetos da empresa, é discutido sobre a necessidade de defini¢do das fases e atividades do ciclo
de vida, sdo apresentados exemplos de fases de ciclo de vida, é discutido sobre a necessidade de se
definir um responsavel para cada atividade do projeto e que essa definicdo deve ser feita baseada
nas habilidades e competéncias necessarias para executar cada atividade, é explicado a diferenca

entre habilidade e competéncia, e sdo apresentados exemplos de habilidades e competéncias.

Na terceira situacdo o gerente de projeto esta com duvida sobre o que colocar no plano de
projeto, e o jogador deve conversar com ele para ajuda-lo a definir o que deve ser colocado no
plano de projeto. Nesta situacdo é discutido sobre a necessidade de estimar o tamanho do projeto, é
explicado o que é tamanho, é apresentada uma forma de medir tamanho, é discutido sobre a
necessidade de estimar o esforco das atividades, é apresentada uma forma de medir o esforco, é
discutido sobre a necessidade de estimar o custo das atividades, mas que 0 custo nao precisa ser em
valores monetérios, é discutido sobre a necessidade de elaborar o cronograma do projeto definindo
também os marcos do projeto, é explicado o que sdo marcos e porque € importante definir marcos,
sdo apresentados exemplos de marcos, e é discutido sobre a necessidade de elaborar o orcamento do

projeto.



107

Na quarta situacdo um pedido de alteracdo de requisitos é repassado para 0S
desenvolvedores, e 0 jogador deve conversar com eles para decidir como tratar esse pedido de
alteracdo. Nesta situacdo € discutido sobre a necessidade de registrar as solicitacdes de mudancas,
sobre a necessidade de avaliar e registrar o impacto de uma mudanca e que a rastreabilidade pode
ser utilizada para apoiar a avaliacdo de impacto de uma mudanca, é discutido sobre a necessidade
de verificar se a mudanca ira afetar no custo e no cronograma do projeto, sobre a necessidade de
aprovacdo da mudanca junto ao fornecedor de requisitos, sobre a necessidade de revisar os produtos
de trabalho do projeto ap6s a aprovacao de uma mudanca para corrigir possiveis inconsisténcias em
relacdo aos requisitos, e sobre a necessidade de revisar os requisitos e 0 plano com a equipe ap6s

uma mudanca aprovada para manter o comprometimento da equipe.

Na quinta situacdo o gerente de projetos esta com duvida em como os riscos devem ser
planejados, e o0 gerente de projetos deve conversar com ele para definir como 0s riscos serdo
planejados. Nesta situacdo é discutido sobre a necessidade de identificar e registrar os riscos do
projeto, definindo a probabilidade de ocorréncia e o impacto de cada risco, é discutido que 0s riscos
precisam ser priorizados, que para o nivel G ndo é necessario ter um plano de respostas aos riscos,
que os riscos identificados precisam ser acompanhados, que os problemas causados pela ocorréncia
de um risco precisam ser analisados e registrados, e que acles para corrigir ou impedir que 0s
problemas causados pelos riscos voltem a ocorrer precisam ser planejadas e acompanhadas até a sua

concluséo.

Na sexta e Ultima situacdo disponivel no jogo até o momento, o gerente de projetos esta com
um problema em relacéo aos artefatos do projeto, e o jogador deve conversar com ele para ajuda-lo
a resolver este problema. Nesta situacdo € discutido sobre a necessidade de planejar os dados do
projeto, é explicado o que ¢é dado e sdo apresentados exemplos de dados de projeto, é apresentada
uma forma de planejar os dados do projeto, sdo apresentados exemplos de informacdes que podem
ser colocadas no plano de dados, e é discutido que o plano de comunicacdo pode estar integrado

com o plano de dados do projeto.

Para demonstrar os didlogos relacionados com cada resultado esperado, foi definido um
identificador para cada didlogo, que segue o seguinte padrdo: EV.<nimero da situa¢do>.<nimero
do didlogo>. Na Tabela 15 é apresentado todos os resultados esperados dos processos do nivel G de
maturidade do MPS.BR, os dialogos relacionados com cada resultado esperado, o nivel de cobertura

dos resultados esperados pelos didlogos do jogo, e a justificativa sobre o nivel de cobertura.
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Tabela 15. Dialogos relacionados com cada resultado esperado, grau de cobertura e justificativa

Resultado | Didlogos | Nivel de Justificativa
Esperado cobertura
GPR1 EV.1.1 Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porque é discutida a
EV.1.2 coberto necessidade de se ter um escopo definido antes de iniciar um
EV.13 projeto (EV.1.1), é explicado o que € escopo e a diferenca entre
EV.14 escopo de projeto e de produto (EV.1.2), e sdo apresentados
exemplos de escopo de projeto (EV.1.4) e escopo de produto
(EV.1.3).
GPR2 EV.3.2 Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porque é discutido que no
EV.3.3 coberto planejamento do projeto deve ser estimado o tamanho do projeto
EV.34 (EV.3.2), é explicado o que é tamanho e a importancia da
estimativa de tamanho (EV.3.2, EV.3.3), e é apresentada uma
maneira de medir o tamanho do projeto (EV.3.3, EV.3.4).
GPR3 EV.15 Totalmente Este resultado esté totalmente coberto porque é discutida a
EV.1.6 coberto necessidade de se ter um ciclo de vida para o projeto (EV.1.5) e a
EV.2.1 importancia de se ter um clico de vida definido (EV.1.6), €
EV.2.2 discutido que o ciclo de vida deve ser adequado as caracteristicas
EV.2.3 do projeto (EV.2.1, EV.2.2, EV.2.3), séo apresentados exemplos
EV.24 de ciclo de vida e para quais caracteristicas eles sdo mais
EV.25 adequados (EV.2.2, EV.2.3, EV.2.4), é discutido que além de ter o
EV.2.6 ciclo de vida é importante definir as fases e as principais
EV.2.7 atividades do ciclo de vida (EV.2.5, EV.2.7), e sdo apresentados
exemplos de fases de ciclo de vida de projeto (EV.2.6).
GPR4 EV.3.5 Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porque € discutido que no
EV.3.6 coberto planejamento do projeto deve ser estimado o esforco das
EV.3.7 atividades do projeto (EV.3.5), é apresentada uma maneira de
EV3.8 estimar o esforco das atividades (EV.3.6), é discutido que além de
EV.3.9 estimar o esforco deve ser estimado também o custo das
atividades (EV.3.8), é discutido que o custo ndo precisa ser em
valores monetarios e que neste caso o custo das atividades pode
ser considerado igual ao seu esforco (EV.3.9).
GPR5 EV.3.10 | Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porgue € discutido que no
EV.3.11 | coberto planejamento do projeto deve ser elaborado o cronograma para o
EV.3.12 projeto incluindo a definicdo dos marcos (EV.3.10), é discutido o
EV.3.13 gue sdo marcos e por que eles sdo importantes (EV.3.11,
EV.3.14 EV.3.12), sdo apresentados exemplos de marcos (EV.3.11), é
EV.4.6 discutido que o orcamento para 0 projeto também precisa ser
elaborado (EV.3.13), mesmo que o gerente de projetos ndo
gerencie os custos financeiros do projeto (EV.3.14), e é discutido
que 0 cronograma e 0 orgamento precisam ser ajustados sempre
que necessério (EV.4.6).
GPR6 EV.3.15 | Totalmente Este resultado esté totalmente coberto porque € discutido que 0s
EV.5.1 coberto riscos do projeto precisam ser identificados (EV.3.15 EV.5.1), e
EV.5.2 gue 0 seu impacto, probabilidade de ocorréncia e prioridade
EV.5.3 precisam ser determinados e registrados (EV.5.2, EV.5.3), é
EV.5.4 discutido que para o nivel G ndo é necessario ter um plano de
EV.5.5 respostas aos riscos (EV.5.4), e € discutido que o documento de
riscos do projeto precisa ser acompanhado e atualizado durante a
execucdo do projeto (EV.5.5).
GPR7 EV.1.7 Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porque € discutido gue 0s




109

EV.2.8 coberto responsaveis por executar cada atividade do projeto precisam ser
EV.2.9 determinados (EV.1.7, EV.2.8, EV.2.9), que para cada atividade
EV.2.10 deve ser determinado os conhecimentos e habilidades necessarios
EV.2.11 para executa-la (EV.2.9), que para saber quem pode executar cada
EV.2.12 atividade deve haver um documento com as habilidades e
competéncias de cada colaborador (EV.2.9), sdo apresentados
exemplos de habilidades e competéncias (EV.2.10, EV.2.11),e é
discutido que deve-se contratar ou planejar um treinamento
quando ndo houver alguém com o perfil necessario para executar
uma atividade (EV.2.12).
GPR8 EV.1.7 Parcialmente | Este resultado esta parcialmente coberto porgue sé é discutido que
EV.3.15 | coberto os recursos fisicos precisam ser planejados (EV.1.7, EV. 3.15),
porém ainda ndo ha nenhum dialogo que discuta o planejamento
dos recursos fisicos e ambiente.
GPR9 EV.1.7 Totalmente Este resultado esté totalmente coberto porque é discutido que 0s
EV.3.15 | coberto dados do projeto precisam ser planejados (EV.1.7, EV.3.15
EV.6.2 EV.6.2), é discutido o que sdo dados do projeto (EV.6.3), é
EV.6.3 discutido por gue é importante planejar os dados do projeto
EV.6.4 (EV.6.4), é apresentado uma forma de planejar os dados do
EV.6.5 projeto (EV.6.5), e sdo apresentados exemplos de informacdes que
EV.6.6 devem constar no plano de dados do projeto, incluindo
EV.6.7 informac0es de privacidade e seguranca (EV.6.6, EV.6.7).
GPR10 EV.3.7 Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porque em varios dialogos
EV.3.9 coberto so feitas referéncias ao plano de projeto.
EV.3.11
EV.3.16
EV.4.8
EV.4.9
EV.55
EV.5.6
EV.6.3
GPR11 EV.3.12 | Parcialmente | Este resultado esta parcialmente coberto porque é discutido
coberto somente que nas revisdes de marcos do projeto pode ser
questionado a viabilidade de continuar o projeto (EV.3.12), porém
ainda ndo ha nenhum dialogo que discuta a analise de viabilidade
no inicio do projeto e como essa andlise de viabilidade pode ser
realizada.
GPR12 EV.3.16 | Totalmente Este resultado esta totalmente coberto porque é discutido que o
EV.4.9 coberto plano de projeto deve ser revisado com todos o0s interessados para
obter o comprometimento deles com o plano (EV.3.16), e é
discutido que sempre que houver uma mudanca no plano de
projeto, as mudancas precisam ser revisadas com todos 0s
afetados para que o comprometimento com o plano seja mantido
(EV.4.9).
GPR13 EV.3.16 | Parcialmente | Este resultado esta parcialmente coberto porque é discutido que o
coberto plano de projeto precisa ser monitorado (EV.3.16), mas ainda ndo
h& um dialogo que discuta 0 monitoramento do projeto de maneira
mais detalhada.
GPR14 EV.3.16 | Parcialmente | Este resultado esta parcialmente atendido porque € discutido
EV.6.4 atendido somente que os dados precisam ser monitorados (EV.6.4), mas

ainda ndao ha nenhum dialogo que discuta 0 monitoramento de
recursos matérias e humanos.
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GPR15

EV.3.16
EV.5.5
EV.5.6
EV.5.7

Totalmente
coberto

Este resultado esta totalmente coberto porgue € discutido que o
documento de riscos do projeto precisa ser monitorado e
atualizado (EV.3.16, EV.5.5), que os problemas causados pela
ocorréncia de um risco precisam ser registrados, e que agfes para
corrigir os problemas identificados precisam ser planejadas e
acompanhadas até que os problemas sejam resolvidos (EV.5.6,
EV.5.7).

GPR16

EV.6.7

Parcialmente
coberto

Este resultado esta parcialmente coberto porque € discutido que o
plano de comunicacdo pode ser integrado ao plano de dados,
adicionando algumas informac@es que evidenciam também a
comunicacao dos envolvidos (EV.6.7), porém ainda estdo faltando
didlogos para discutir a comunica¢ao mais detalhadamente.

GPR17

EV.3.10
EV.3.11
EV.3.12

Totalmente
coberto

Este resultado esta totalmente coberto porque é discutido que o
cronograma do projeto deve incluir a definicdo dos marcos
(EV.3.10), séo apresentados exemplos de marcos (EV.3.11), é
discutido que revisdes devem ser realizadas nos marcos do projeto
e a importancia de se realizar revisdes em marcos, e séo
apresentados exemplos do que deve ser verificado nas revisGes de
marcos (EV.3.12).

GPR18

EV.5.6
EV.5.7

Totalmente
coberto

Este resultado esté totalmente coberto porque € discutido que 0s
problemas identificados durante o projeto precisam ser analisados,
junto com as partes interessadas e registrados (EV.5.6), e que
acOes para corrigir estes problemas devem ser planejadas e
acompanhadas até que os problemas sejam resolvidos (EV.5.6,
EV.5.7).

GPR19

EV.5.6
EV.5.7

Totalmente
coberto

Este resultado esta totalmente coberto porgue € discutido que
acOes para corrigir os problemas identificados durante o projeto
Ou para prevenir a repeticao desses problemas devem ser
planejadas e acompanhadas até que elas sejam resolvidas (EV.5.6,
EV.5.7).

GRE1

EV.4.3
EV.4.7

Parcialmente
coberto

Este resultado esta parcialmente coberto porque em alguns
dialogos é mencionado a existéncia de um documento de
requisitos aprovado (EV.4.3, EV.4.7), porém ainda faltam
didlogos para discutir o entendimento dos requisitos de forma
mais detalhada.

GRE2

EV.4.9

Parcialmente
coberto

Este resultado esta parcialmente coberto porque € discutido que 0s
requisitos precisam ser revisados com a equipe técnica para
manter o comprometimento dos mesmos depois que uma mudanga
de requisitos for aprovada (EV.4.9), porém ainda faltam dialogos
gue discutam de maneira mais detalhada a aceitacdo dos requisitos
pela equipe técnica no inicio do projeto.

GRE3

EV.4.5
EV.4.8

Totalmente
coberto

Este resultado esté totalmente coberto porque € discutido sobre a
utilizacdo da rastreabilidade para apoiar a analise de impacto de
uma mudanga (EV.4.5), e é discutido sobre a necessidade de
manter a rastreabilidade atualizada (EV.4.8).

GRE4

EV.4.4

Largamente
coberto

Este resultado esta largamente coberto porque é discutido que é
necessario revisar os artefatos do projeto apds a aprovacdo de uma
mudanca de requisitos para resolver possiveis inconsisténcias nos
artefatos em relagdo aos requisitos (EV.4.4), porém ainda falta
discutir que esta revisdo precisa ser realizada também durante a
monitoracdo do projeto.

GRE5

EV.4.2

Totalmente

Este resultado esta totalmente coberto porque é discutido que as
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EV.4.3 coberto solicitacBes de mudangas de requisitos precisam ser registradas
EV.4.4 (EV.4.2) e a importancia delas estarem registradas (EV.4.3), é
EV.4.5 discutido gque € necessario analisar e registrar o impacto das
EV.4.6 mudancas (EV.4.4) e que a rastreabilidade pode ser utilizada para
EV.4.7 apoiar a analise deste impacto (EV.4.5), que é necessario verificar
EV.4.8 se a mudanca ird impactar no custo e no cronograma do projeto e
EV.4.9 gue é necessario aprovar a mudanca junto ao fornecedor de

requisitos (EV.4.6), que é interessante reservar um tempo no
cronograma do projeto para analise de solicitacbes de mudancas
(EV.4.7), que é necessario revisar os artefatos afetados pela
mudangca ap0s sua aprovacdo (EV.4.8), e que € necessario revisar
o0 plano com a equipe ap6s a aprovacdo da mudanca se 0 mesmo
for alterado (EV.4.9).

Como pode ser observado na Tabela 15, todos os resultados esperados possuem pelo menos
um diélogo associado, porém alguns resultados esperados ainda ndo estdo completamente cobertos
pelos eventos disponiveis no jogo até o momento. Porém, até o final dessa pesquisa serdo
elaborados mais dialogos, pelo menos para cobrir completamente todos os resultados esperados dos

processos do nivel de G de maturidade do MPS.BR.

4.4 SPICITY

Esta secdo apresenta o jogo para apoio ao ensino de melhoria de processo de software,
denominado SPI City, através de uma breve descricdo das telas do mesmo. O jogo pode ser

acessado através do seguinte endereco http://www.incremental.com.br/spicity.

Ao acessar 0 jogo sera exibida uma animacdo que apresenta a cidade de SPI City e conta que
0 jogador recebeu um investimento para montar sua empresa, mas como exigéncia ele devera
alcancar o nivel G de maturidade do MPS.BR no prazo maximo de um ano. A Tabela 16 apresenta

0s textos de cada quadro desta animacao e a Figura 11 apresenta as imagens desta animacéo.

Tabela 16. Sequéncia de quadros da animagéo inicial do jogo

Quadro Dialogo

1 SPI City é uma cidade muito agitada conhecida pela grande quantidade de empresas de
desenvolvimento de software de alta qualidade.

2 O que tem atraido muitos investidores para a cidade nos ultimos anos, motivando o
surgimento de muitas novas empresas.

3 Este crescimento tem aumentado também a competitividade na cidade, fazendo com que as
empresas cada vez mais se preocupem com a melhoria de seus processos.

4 Vocé acaba de receber um investimento para montar sua prépria empresa, mas com uma
restricdo vocé deve alcancar o nivel G do MPS.BR no prazo méximo de um ano.

5 Agora monte sua empresa, mostre que vocé é bom em melhoria de processo de software e
desponte no ranking das melhores empresas de SPI City.
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O que tem atraido muitos investidores para a cidade nos
Ultimos anos, motivando o surgimento de muitas novas
empresas,

SPI City é uma cidade muito agitada conhecida pela grande
quantidade de empresas de desenvolvimento de software de
alta qualidade.

[}

N

Este crescimento tem aumentado também a competitividade }/OCé acaba de receber um mVéSt'mc_ntO para montar sua
na cidade, fazendo com que as empresas cada vez mais se propria empresa, mas com uma rcsmgao vocé deve alcangar o
preocupem com a melhoria de seus processos. nivel G do MPS.BR no prazo maximo de um ano.

Agora monte sua empresa, mostre que vocé é bom em
melhoria de processo de software e desponte no ranking das
melhores empresas de SPICity.

Figura 11. Animacao inicial do jogo

Apbs a animacdo sera exibida a tela de login (Figura 12-A) na qual o jogador devera
informar seu usuério e sua senha para acessar 0 jogo, ou clicar em “cadastrar” caso ele ainda ndo
possua cadastro. Selecionando a opgéo cadastro na tela de login, sera exibida a tela de cadastro de
jogador (Figura 12-B). Para se cadastrar no jogo devem ser informados os seguintes dados: nome,
email, empresa/instituicdo, nome de usuario e senha. Apos o cadastro do jogador ou caso o cadastro

seja cancelado, o0 jogo retorna para tela de login.
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Cadastro B

Nome completo: E-mail: ‘

A
\\L//

SPICITY

Nome de usudrio:

_

Faga seu login para entrar,

Entrar

Figura 12. Tela de login e tela de cadastro de jogador

Apos a tela de login, caso o jogador tenha informado corretamente seus dados, sera exibido
o0 menu principal do jogo (Figura 13), com as seguintes op¢Oes: empresas, tutorial, sobre, regras,
ranking de empresas, e sair. Selecionando a opcao “sobre” sera exibida uma tela com informacdes
sobre 0 jogo e sobre os desenvolvedores do jogo (Figura 14-A). Selecionando a opgéo “regras” sera
exibida a tela com as regras do jogo (Figura 14-B). Selecionado a opgao “tutorial” sera exibido o
tutorial do jogo (Figura 15). Selecionando a opg¢ao “ranking de empresas” sera exibida a tela com o
ranking de empresas do jogo (). Selecionando a op¢do “sair” o jogador perde acesso ao jogo e é
redirecionado para a tela de login.

Menu Principal

Tutorial
orial

; Sobre

|

Regras Rank de empresas |

J

|

Sair

|

Figura 13. Menu principal do jogo
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m
Sobre o Jogo |
© SP1 CITY é um jogo educacional que visa apciar 0 ens:no de melhona de processo de
software, com foco no MPS.BR nivel G. O jogo ests sendo desenvolvido no contexto de um
trabalho de mestrado, cursc de Mestrado em Computaglo Aplicada da Universidade do Vale do
Itajoi, e de um projeto aprovado no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica -
PIBIC/CNPq, edital 02/2011.
Equipe de Desenvolvimento
Elaboragdo dos Roteiros:

* José Luiz Sitveira (Mestrando)
* Prof. Dr. Marcello Thiry (Orientador)

Programagdo:

* André Roberto

Figura 14. Tela de regras do jogo

Regras

* O jogador podera cadastrar até anco empresas diferentes.
* A empress incard com RS 50000,00 em caixa.

* As “tarefas” que o jogador ird executar no jogo, s3o dislogos que © mesmo devers realizar
COM 08 parsonagens para resolver determmnadas situacdes do 3090,

* O jogador deve responder corretamente todos os didlogos de uma tarefa pars peder
complets-la.

* As tarefas n3o sdo seqUenciais, o jogador deve constantemente consultar a hista de tarefas
para verificar se hé alguma tarefa nova,

* O jogador podera consultar a lista de tarefas através da Secretdna.

* O Jogader poderd realizar somente uma tarefa por vez.

Anterior  Préximo Sair do tutorial
TUTORIAL 1

Ol4 jogador!
Seja bem-vindo ao tutorial de como jogar Spicity!

E muito importante que vocé veja todas as dicas que vamos te passar,
vai ser bem répido e valerd a pena!

Utilize os botdes de navegagdo para passar as dicas, caso deseje sair basta
clicar em “Sair do tutorial”.

Anterior || Préximo. Sair do tutorial
SEU OBJETIVO 2

b

Em Spicity vocé deve adi
diversas

de

uma emp
atodos os
pelo MPS.BR nivel G no prazo de um ano.

_Proumo || sairdotutoral
3

INTERFACE

Vocé utilizara apenas o mouse para jogar Spicity, por isso é importante saber
como navegar pela interface.

anteior || préximo || Soi o wtord
4

INTERFACE

Utilize estes botdes para
alternar entre sala do consultor,
setor de desenvolvimento e

setor administrativo. \
Fique sempre atento as finangas

da sua empresa. \

Figura 15. Algumas das telas do tutorial do jogo

Ranking de empresas

]

"\ 1: Apple (9200 pontos)

% 2: Microsoft (8100 pontos)
3 3: Diffuse (7500 pontos)
. 4 Minha Empresa (5090 pontos)

: Rod desenvolvimento (4940 pontos)

Figura 16. Tela de ranking de empresas do jogo
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Selecionando a opgdo “empresas” no menu principal do jogo, seré exibida a tela de listagem
de empresas do jogador (Figura 17-A). Nesta tela o jogador pode visualizar as informacdes de suas
empresas (clicando sobre uma empresa), pode cadastrar novas empresas, pode excluir uma empresa
ou selecionar uma empresa para iniciar o0 jogo. Selecionando a opgéo “cadastrar” na tela de listagem
de empresas, sera exibida a tela de cadastro de empresas (Figura 17-B). Para cadastrar uma empresa
devem ser informados os seguintes dados: nome da empresa, nome do produto, linguagem de

programacao utilizada e plataforma de desenvolvimento (web ou desktop).

Minha Empresa

Empresas

Mnda Empresa

Produto: Meu Produto

Plataforma de desenvolvimedto: WEB
Linguagem de programacdo:|C#
Dinheiro em caixa: R$ -

Data do cadastro: 04-05-2013

A

Nova Empresa

Nome da empresa:

Plataforma de dtsmolwmﬁ

WEB

Nome do produto:

Linguagem de programoiio:
o ”

i
d

Criar nova empresa Voltar

Figura 17. Tela de listagem das empresas do jogador

Ao selecionar uma empresa para iniciar um jogo, na tela de listagem de empresas, sera
exibida a tela principal do jogo (Figura 18). A tela principal do jogo simula o ambiente interno de
uma empresa de desenvolvimento de software, e é dividida em trés areas: setor administrativo
(Figura 18-A), setor de desenvolvimento (Figura 18-B) e sala do consultor (Figura 18-C). Para
navegar entre as areas da empresa, 0 jogador deve utilizar os botdes localizados na parte inferior

direita da tela principal.




Minha Empresa = Minha Empresa

in»

1 Janeiro 2012 N Janeiro 2012

R$ 50000

Minha Empresa

2 Janeiro 2012

Pergunte ao Humphrey:

Hunphrey disse: Como posso ajudé.lo?

O

) =
R$ 50000

Figura 18. Tela principal do jogo

Apds iniciar 0 jogo a primeira coisa que o jogador deve fazer é contratar desenvolvedores
para compor sua equipe de desenvolvimento. Para que o produto da empresa comece a Ser
desenvolvido o jogador deve contratar pelo menos um analista e um programador. Para contratar, o
jogador deve clicar sobre uma mesa vazia, depois selecionar a op¢do “contratar” (Figura 19-1), e
depois selecionar o tipo de desenvolvedor que ele deseja contratar (Figura 19-2). Feito isso, um

novo desenvolvedor é contratado e passa a utilizar a mesa que o jogador selecionou (Figura 19-3).
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Contratar novo desenvolvedor:

Escolha qual fungéo de desenvolvedor vocé deseja
contratar.

TR T

Figura 19. Contratar desenvolvedor

Depois de contratar um desenvolvedor o jogador pode treinar, recompensar ou demitir este
desenvolvedor. Para treinar, o jogador deve clicar sobre o desenvolvedor (Figura 20-1), selecionar a
opcao “treinar” (Figura 20-2), e selecionar o tipo de treinamento que sera realizado (Figura 20-3).

Feito isso, o desenvolvedor selecionado ficard em treinamento por dois dias (Figura 20-4).

Treinar desenvolvedor:

Atengdo: O treinamento ndo tera um custo financeiro
para empresa, porém o funcionario que for treinado
ficara dois dias sem produzir.

Geréncia de Requisitos Ling. de Programacdo

Figura 20. Treinar desenvolvedor
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Para recompensar um desenvolvedor, o jogador deve clicar sobre o mesmo (Figura 21-1),

selecionar a op¢ao “recompensar” (Figura 21-2), e selecionar a op¢ao “sim” na tela de confirmagao

de recompensa (Figura 21-3). Ao recompensar um desenvolvedor sera descontado R$ 500,00 do

dinheiro da empresa (Figura 21-4).

3

R$ 416500

~E—
Atengdo:
Vocé tem certeza que deseja recompensar este

desenvolvedor? O custo da recompensa € de
R$500,00.

s 15500

Figura 21. Recompensar desenvolvedor

Para demitir, o jogador deve clicar sobre um desenvolvedor (Figura 22-1), selecionar a

opcdo “demitir” (Figura 22-2), e selecionar a opgdo “sim” na tela de confirmagdo de demissao

(Figura 22-3). Ao demitir um desenvolvedor sera descontado R$ 3000,00 do dinheiro da empresa e

a mesa que o mesmo ocupava ficara fazia (Figura 22-4).
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. Atengdo:

Vocé tem certeza que deseja demitir este
desenvolvedor? Ao demitir um funciondrio sera
descontado R$3000,00 referente a rescisdo do
contrato de trabalho.

3

9 R$ 971800

R$ 974800

Figura 22. Demitir desenvolvedor

O jogador podera acompanhar a situacdo dos projetos de sua empresa ou realizar reunides de
acompanhamento de projeto, através do gerente de projetos. Para visualizar a situacdo do projeto
em desenvolvimento, o jogador deve clicar sobre o gerente de projetos (Figura 23-1) e selecionar a
op¢ao “status do projeto” (Figura 23-2). Feito isso, serd exibida uma tela contendo as seguintes
informacdes sobre o projeto em desenvolvimento (Figura 23-3): versdo, estado (atrasado, adiantado,

em dia), custo estimado, tamanho estimado, porcentagem de concluséo, etc.
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Status do Projeto

Versdo atual: 1.0
Estado: Adiantado (SPI: 1.1)
Produtividade da equipe: 102
Custo estimado do projeto: R$ 3819
Tamanho estimado do projeto: 1948

Progresso:

Progresso até o momento: 306
Progresso planejado até o momento: 278
Porcentagem de conclusdo: 17%

Dias decorridos: 3

3

Figura 23. Consultar situacéo do projeto

As reunides de acompanhamento de projeto sao importantes para manter os desenvolvedores
motivados. Para realizar uma reunido de acompanhamento de projeto o jogador deve clicar sobre o
gerente de projeto (Figura 24-1) e selecionar a opgao “reunido de acompanhamento” (Figura 24-2).
Feito isso, serd exibida uma tela avisando que a reunido de acompanhamento foi realizada (Figura
24-3).

Reunido de acompanhamento realizada!

As reunides de acompanhamento sdo importantes para
manter os membros da equipe atualizados sobre a
situagédo do projeto e para manter o
comprometimento com o projeto.

3

Figura 24. Reunido de acompanhamento de projeto
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As tarefas do jogador sdo situacdes que ele terd que resolver durante o jogo. O jogador pode
consultar suas tarefas através da secretaria, que fica no setor administrativo. Para consultar suas
tarefas o jogador deve clicar sobre a secretaria e selecionar a opgdo “ver tarefas”. Feito isso, sera
exibida uma tela com a lista de tarefas que o jogador ja resolveu, caso ele ja tenha resolvido alguma,
e com a tarefa que estd pendente para o jogador resolver, caso tenha alguma (Figura 25). Clicando

sobre uma tarefa da lista, o jogador pode visualizar o que deve ser realizado naquela tarefa.

Minha Empresa

in»

25 AR ZUuiz
Tarefas:

Definicdo da forma de trabalho Definicdo do que colocar no plano de
@ Definicéo do ciclo de vida projeto
@ Definicéio do que colocar no plano

O gerente de projetos estd iniciando o
planejamento do primeiro projeto e ’y
estd com duvida sobre o que colocar no o
plano de projeto. Va até a sala de

desenvolvimento e converse com ele. @

R$ 142000

Figura 25. Visualizar tarefas

Para resolver uma tarefa o jogador deve conversar com 0 personagem associado com a
mesma. Por exemplo, na tarefa apresentada na Figura 25 o jogador deve conversar com o gerente de
projetos para ajuda-lo a definir o que colocar no plano de projeto. Para conversar com o
personagem associado com a tarefa, o jogador deve clicar sobre 0 mesmo e selecionar a op¢éo
“conversar”. Feito isso, serd exibida a tela de didlogo, simulando uma conversa entre o jogador € 0
personagem (Figura 26). Nesta tela o jogador deve selecionar uma opg¢do como resposta para o
didlogo. Apos selecionar uma opc¢do serd exibida a tela de feedback (Figura 27), informando se a
opcao selecionada esta correta e trazendo explicaces adicionais sobre o dialogo. Se o jogador
selecionou a opc¢do incorreta o dialogo serd encerrado apés a tela de feedback, e o jogador terd que
voltar a conversar com o personagem, apds passar um dia no tempo do jogo, para continuar a
resolver a tarefa. Se o jogador selecionou a opcao correta, apos a tela de feedback serd exibido o

préximo didlogo, até que se chegue no dltimo dialogo da situacdo. Respondendo corretamente todos
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os didlogos de uma situacdo a tarefa serd concluida. Ao final de uma tarefa serd exibida uma tela

informando os resultados esperados atendidos naquela tarefa (Figura 28).

Minha Emr

Gerente de projetos:

3 S’ Certo! Por onde eu devo comegar?

Podemos partir para a elaboracdo do cronograma.

Vamos estimar o tamanho do projeto primeiro.

Figura 26. Tela de dialogo

Minha Empresa

in»

~ o Feedback do implementador:

1 Setembro 2012

Bem pensado! A estimativa de tamanho € importante, pois no
futuro podemos calcular as demais estimativas do projeto a
partir da estimativa de tamanho.

R$ 1707000

Figura 27. Tela de feedback
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Minha Empresa

in»

8 Setembro 2012

Parabéns vocé acaba de implementar os seguintes resultados
esperados:

GPR2
GPR4

Ver Relatorio de
mplementacao.

R$ 1707000

Figura 28. Tela de aviso de resultados esperados atendidos

Na tela de aviso de resultados esperados atendidos (Figura 28), o jogador pode selecionar a

opcdo “ver relatério de implementacdo” para visualizar todos os resultados esperados atendidos até

0 momento, e os didlogos associados com cada resultado esperado atendido. O jogador também

pode consultar o relatério de implementacdo através do implementador, que fica no setor

administrativo, clicando sobre 0 mesmo e selecionando a opgdo “ver relatorio de implementagao”.

A Figura 29 apresenta a tela de relatorio de implementacao.

Minha Emr

Relatdrio de implementagdo

20

Status atual do resultado GPR1: T - Totalmente
implementado

L [1[]

GPR1 - O escopo do trabalho para o
projeto é definido.

- Estamos em duvida sobre por onde comegar?

Iremos definir o escopo da préxima versdo do
produto.

Boa ideia. Um projeto deve ter um escopo bem
definido para que seja possivel identificar aquilo
que deve ser entregue e estabelecer um prazo

final para sua conclus3o.

- Escopo? Eu ja ouvi este termo antes, mas
sempre tenho dividas sobre o que ele

Figura 29. Tela de relatério de implementacao
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No setor administrativo o jogador podera ainda consultar os gastos e receitas de cada més.
Para isso 0 jogador deve clicar sobre o contador e selecionar a opgdo “relatorio de gastos e
receitas”. Feito isso, sera exibida a tela de relatorio de gastos e receitas (Figura 30). Esta tela possui
uma lista com todos os meses do ano e o jogador deve clicar sobre 0 més no qual ele deseja

visualizar os gastos e receitas.

Minha Em

Relatério de gastos e receitas

28

Janeiro/2012
Fevereiro/2012
Marco/2012
Abrili2012
Maio/2012
Junhoi2012
Julho/2012
Agosto/2012
Setembro/2012
Outubro/2012
Novembro/2012
Dezembro/2012

Relatério de gastos e receitas de Janeiro/2012

Gastos: R$ 6000
Receitas: R$ 12000

Resultado final do més: R$ 6000

Figura 30. Tela de relatério de gastos e receitas

O jogo sera concluido quando o jogador conseguir completar todas as tarefas disponiveis.
Ao completar todas as tarefas disponiveis sera exibida uma tela informando que o jogo foi

completado (Figura 31).

Minha Empresa

in»

28 Abril 2012

Fim de jogo!

Parabéns vocé concluiu todas as tarefas disponiveis até
o momento!

R$ 142000

Figura 31. Tela final do jogo
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5 AVALIACAO

Este capitulo visa apresentar o planejamento, aplicacdo e resultados das avaliacGes
realizadas com o objetivo de avaliar a efetividade do jogo SPI City. Este capitulo esta organizado da
seguinte forma: a Se¢do 5.1 apresenta o planejamento dos experimentos realizados, a Secdo 5.2
apresenta a avaliacdo qualitativa realizada na turma de especializacdo, a Se¢d05.3 apresenta 0sS
resultados do experimento presencial, a Se¢do 5.4 apresenta os resultados do experimento online, e

por fim a Secdo 5.5 apresenta a analise dos resultados das avaliagdes realizadas.

5.1 PLANEJAMENTO DO EXPERIMENTO

Com o objetivo de verificar a efetividade do jogo desenvolvido segundo as hipoteses
levantadas na Secdo 1.1.1 foi realizado um experimento. Para auxiliar no planejamento do
experimento foi utilizado o framework definido por Kochanski (2009), apresentado na Secao
2.2.6.1. Para o planejamento deste experimento foram instanciadas a partes | a IV do framework,

que sdo apresentadas nas subseces a seguir.

5.1.1 Parte | — Definicdo do Experimento

A primeira parte do framework trata das definigdes iniciais de como o experimento sera
realizado, e é subdividida em: a) estratégia de pesquisa; b) forma de realizacdo; c) abordagem de
pesquisa; d) estratégia para selecdo dos grupos; €) questiondrios; f) pré-condicbes; e g) design
instrucional. A seguir cada uma destas partes, instanciadas para este experimento, serdo

apresentadas.

5111 Estratégia de Pesquisa

Neste experimento foram realizadas duas avaliagOes distintas, uma quantitativa e outra
qualitativa. Na avaliacdo quantitativa o objetivo era verificar a efetividade do jogo como ferramenta
de ensino, para isso foram aplicados um pré-teste e um pos-teste antes e apds aplicagdo do jogo
respectivamente. Na avaliacdo qualitativa o objetivo era verificar a reacdo dos alunos quanto a
aplicacdo do jogo, e foi utilizado como base o modelo de avaliagdo de jogos educacionais

apresentado na Secéo 2.2.6.2.
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5.1.1.2 Forma de Realizagao

O experimento foi realizado de forma in-vivo, pois ele foi realizado exatamente no ambiente
para o qual o jogo foi projetado, incluindo o perfil dos participantes, alunos de cursos de graduagéo,
pos-graduacdo e profissionais da area de Computagdo/Informatica e que ndo tiveram de ser

previamente preparados para o experimento.

5.1.1.3  Abordagem de Pesquisa

Neste experimento foi utilizada a abordagem de pesquisa descritiva, pois os dados avaliados
serdo quantitativos e com base neste pretende-se verificar e descrever um fenémeno, estando de

acordo com a regra estabelecida no framework para a abordagem descritiva.

5.1.1.4  Estratégia de Selecdo dos Grupos

Os participantes do experimento foram aleatoriamente divididos em dois grupos
(experimental e controle), sendo estes identificados, respectivamente, por grupo A e grupo B. Os
grupos foram divididos da seguinte forma:

e Foram recortados papéis contendo as letras A ou B;

e Os papeis foram dobrados, embaralhados e distribuidos entre os participantes; e

e Os participantes que pegaram o papel contendo a letra A participaram do grupo A
(experimental) e os participantes que pegarem o papel contendo a letra B participaram

do grupo B (controle).

5.1.1.5  Questionarios
Neste experimento foram utilizados os seguintes questionarios:
e Pré-teste: questionario com perguntas objetivas de mdultipla escolha sobre o modelo
MPS.BR (Apéndice E);

e PoOs-teste: mesmo questionario de pré-teste, porém as perguntas e as opgoes de respostas

mudam de posicdo (Apéndice F);
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e Concordancia: visa obter dos participantes a formalizacdo da concordancia dos mesmos

em participarem do experimento de forma voluntaria (Apéndice C);

e Perfil: visa obter um conjunto de dados dos participantes que possam ajudar na analise e
interpretacdo dos dados (Apéndice D); e

e Qualitativo: visa obter um conjunto de dados para avaliar a percepgéo dos alunos sobre o

jogo (Apéndice G).

5.1.1.6  Pre-condicdes

Para a participagdo do experimento o candidato deve ter conhecimentos basicos em

Engenharia de Software ou melhoria de processo de software.

5.1.2 Parte Il — Planejamento do Experimento

Nesta segunda parte sdo definidos o contexto, hipdteses, varidveis de controle, a selecao dos
participantes, o design do experimento, o planejamento da instrumentalizacdo e a avaliagdo da

validade. Cada item sera apresentado individualmente de acordo com aplicacdo neste experimento.

5.1.2.1  Selecédo do Contexto

O estudo empirico ocorreu em um laboratério de informética, para que os participantes
pudessem jogar 0s jogos e responder os questionarios, pois todos os questionadrios foram

disponibilizados online.

5.1.2.2  Definicao das Hipoteses

Este experimento visa verificar as hipoteses de pesquisa deste trabalho, apresentadas na
Secdo 1.1.1 . Para cada hipdtese de pesquisa deste trabalho foi elaborado uma hipotese alternativa

(HA) e um hipétese nula (HO), resultando nas seguintes hipoteses:

e HA;: As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam melhora na aprendizagem de
melhoria de processo de software em relacdo as pessoas que ndo utilizam o jogo
(Hipotese de pesquisa 1);
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HO,. As pessoas que utilizam o jogo proposto nao apresentam melhora na aprendizagem
de melhoria de processo de software em relacdo as pessoas que ndo utilizam o jogo

(Hipdtese de pesquisa 1);

HA,: As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam um melhor entendimento dos
conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o jogo

(Hipdtese de pesquisa 2);

HO,: As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo apresentam um melhor entendimento
dos conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que nédo utilizam o
jogo (Hipétese de pesquisa 2);

HAg3: As pessoas que utilizam o jogo proposto aplicam melhor os conceitos de melhoria
de processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o jogo (Hip6tese de pesquisa
3);

HO3: As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo aplicam melhor os conceitos de
melhoria de processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o jogo (Hipdtese

de pesquisa 3);

HA,: As pessoas que utilizam o jogo consideram que ele é uma ferramenta que motiva o

aprendizado de melhoria de processo de software (Hipotese de pesquisa 4); e

HO4: As pessoas que utilizam o jogo ndo consideram que ele é uma ferramenta que

motiva o aprendizado de melhoria de processo de software (Hipdtese de pesquisa 4).

Variaveis de Controle

Para este experimento foram definidas as seguintes variaveis de controle:

Variavel 1: pontuacdo dos alunos no pré-teste e pds-teste (para avaliar as hipteses HA,
HO]_, HAz, H02' HA3 e H03); e

Variavel 2: quantidade de participantes que consideram que 0 jogo motiva a
aprendizagem de melhoria de processo de software (para avaliar as hipoteses HA,; e
HO,).
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5124  Selecdo dos Participantes

Os participantes eram alunos de graduacdo, pds-graduacdo ou profissionais da area de
informética, e que possuiam conhecimentos basicos em Engenharia de Software ou melhoria de

processo de software. Participaram apenas aqueles que assinaram o termo de concordancia.

5125 Design de Experimento Utilizado

Neste experimento os participantes foram divididos em dois grupos de maneira aleatéria, foi
aplicado um pré-teste antes da aplicacdo do jogo e um pos-teste apos aplicagdo do mesmo, e 0s
resultados foram analisados estatisticamente para verificar as hipGteses de pesquisa. A Figura 32

apresenta uma representacdo do design de experimento utilizado.

Selecao .
Aleatogia trata menta Bosztestel

=

o

Figura 32. Design de experimento para avaliagdo do jogo SPI City

Fonte: Silva (2010)

Segundo Kochanski (2009), quando se usa o design de experimento de pré-teste e pds-teste,
existe a ameaca de haver aprendizagem a partir das questdes do pré-teste ao invés do tratamento.
Para diminuir esta ameaca foi adotada a sugestdo proposta pelo mesmo autor, que € a utilizacdo das
mesmas questdes do pré-teste no pos-teste, mas alterando a sequencia das perguntas e das opcdes de

respostas.
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5126  Planejamento da Instrumentagéo

O experimento iniciou com os participantes assinando o termo de concordancia. Apos
assinatura do termo, os participantes responderam ao questionario de perfil, e tiveram em torno de
cinco minutos para responderem este questionario. Em seguida responderam individualmente ao
pré-teste, e tiveram em torno de vinte minutos para esta atividade. Ap6s o término do pré-teste, os
participantes foram divididos aleatoriamente em dois grupos (experimental e controle), conforme
procedimento definido na Secdo 5.1.1.4. Apos a divisdo dos grupos, os participantes do grupo
experimental jogaram o SPI City (nome do jogo proposto) como tratamento, e os participantes do
grupo de controle jogaram o jogo A llha dos Requisitos (GONCALVES, 2010) como placebo?,
evitando que os participantes saibam se estdo ou ndo fazendo parte do grupo experimental e por
conseqliéncia recebendo o tratamento. Esta atividade teve duragcdo de uma hora. Apés o tratamento
todos os alunos responderam individualmente ao pds-teste, e tiveram em torno de vinte minutos
para esta atividade. Ap6s o término do pds-teste, apenas os alunos que jogaram o SPI City
responderam ao questionario qualitativo do jogo, e tiveram em torno de dez minutos para

responderem a este questionario.

5.1.2.7  Avaliacédo da Viabilidade

Como ameaca a construgdo do experimento esta o fato de que os participantes previamente
selecionados para participacdo do experimento ndo se fagcam presentes no momento de aplicacdo ou
mesmo nao completem todo o ciclo do experimento. Esta ameaca foi minimizada pedindo que os
participantes confirmassem sua participacdo e pelo fato de sé participarem do experimento quem

realmente queria participar.

Como ameaca de validade interna os alunos podem estudar por conta propria o assunto
abordado no experimento, para reduzir as chances desta ameaca, 0s alunos responderam o pré-teste
e 0 pos-teste em um mesmo dia. Porém a realizacdo do pré-teste e pos-teste no mesmo dia pode
gerar outras ameacgas como, os alunos podem ficar esgotados ou podem aprender com as perguntas

do pré-teste. Para minimizar a ameaca dos alunos aprenderem com o pré-teste, foram utilizados

2 Técnica em que apenas 0s participantes ndo sabem sobre os detalhes do tratamento que esta sendo
administrado é denominada teste unicego (REIS, CICONELLI e FALOPPA, 2002, apud KOCHANSKI, 2009).
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testes com as mesmas questdes, mas alterando a ordem das questdes e das respostas, evitando ainda
que os testes possam ser incompativeis em nivel de dificuldade entre si, gerando assim outra

ameaca interna.

Quanto a ameaca de validade externa, existe a possibilidade de o participante ja possuir
conhecimento ou experiéncia prévia no assunto abordado no experimento. A aplicacdo de pré-teste

e pos-teste permite detectar estes individuos e se necessarios podem ser eliminados do experimento.

Em relacdo as ameacas a conclusdo do experimento esta 0 comprometimento do pesquisador
com a pesquisa e o resultado obtido. A adulteracdo dos resultados do pré-teste e pds-teste, pode
levar a conclusBes ndo compativeis com a realidade. Como meio de reafirmar os resultados os quais
serdo obtidos nesta pesquisa, todos os detalhes do experimento sdo apresentadas, para que assim

este possa ser replicado por outros pesquisadores.

5.1.3 Parte I11 — Operacédo do Experimento

Os participantes foram informados sobre o experimento com antecedéncia e todos aceitarem
o termo de concordancia. Os materiais que foram utilizados no experimento sdo o0s seguintes: (a)
Termo de concordancia; (b) Relacdo de participantes; (c) Questionario de perfil; (d) Pré-teste; (e)
Pos-teste; (f) Jogo A Ilha dos Requisitos (GOLCALVES, 2010); (g) Jogo SPI City; e (h)
Questionario qualitativo.

As informacgdes sobre o comprometimento dos participantes quanto ao experimento foram
coletadas a partir do questionario de perfil, enquanto que os dados para verificacdo das hipéteses de

pesquisa serdo coletados a partir do pré-teste e pds-teste e do questionario qualitativo do jogo.

Quanto ao ambiente, o estudo empirico ocorreu em um laboratdrio de informatica, para que
0s participantes pudessem jogar 0s jogos e responderem 0s questionarios e testes, pois todos 0s

questionarios e testes foram disponibilizados online.

Com o objetivo de garantir a realizagdo do experimento em acordo com o planejamento,

todas as atividades foram acompanhadas e realizadas pelo pesquisador.
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5.1.4 Parte IV — Analise e Interpretacdo dos Dados

Nesta parte do framework sdo apresentadas as informacdes para a posterior analise e
interpretacdo dos dados, compreendendo os parametros populacionais, o teste a ser utilizado, a
estatistica que serd utilizada, a forma como o conjunto de dados sera reduzido e como serdo

conduzidos os testes das hipdteses levantadas.

5.14.1  Parametros Populacionais

Devido a dificuldade de se conseguir uma amostra de 30 alunos para participarem do
experimento, principalmente considerando a divisdo em dois grupos distintos, experimental e
controle, foi utilizado um teste ndo-paramétrico, ja que € independe da forma de distribuicdo da

amostra e mesmo de uma quantidade de alunos superior ao qual se pretende aplicar.

5.1.4.2 Teste Utilizado

Para este experimento foi utilizado o teste estatistico de Mann-Whitney, pois o tipo de teste
estatistico foi ndo-paramétrico, as amostras eram independentes, as amostras foram obtidas a partir
da mesma populacdo, a observacdo das amostras era independente e as observacGes eram

comparaveis.

5.1.4.3 Estatistica Utilizada

O teste de Mann-Whitney ja estabelece um método para conducédo da verificacdo estatistica,

o0 qual foi seguido, conforme descrito no framework.

5.14.4  Redugdo do Conjunto de Dados

Para a reducdo do conjunto de dados foram elaborados graficos de pontos com os dados
coletados. A partir do grafico de pontos foram analisados eventuais pontos de dispersao e tais dados
foram eliminados. Caso ocorra a eliminacdo de algum ponto de dispersdo, tal informacdo foi

inserida nos registros do estudo.
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5145  Teste de Hipdteses

Na avaliagdo quantitativa foram verificadas as hipoteses HA;, HO;, HA,, HO, HA3, e HO3
tendo como base a pontuacdo obtida pelos alunos no pré-teste e pds-teste, em que o objetivo era
verificar se o indice de conhecimento absoluto, resultante da diferenga de pontuacéo entre o pré-
teste e 0 pos-teste, do grupo experimental era superior ao do grupo de controle. Para esta verificacdo

foi aplicado o teste ndo-paramétrico Mann-Whitney.

Na avaliacdo qualitativa foram verificadas as hipoteses HA, e HO,, analisando as respostas
dos alunos no questionario qualitativo utilizando a planilha desenvolvida por Savi (2011) para
apoiar esta etapa. Esta planilha auxilia na organizacdo das informagdes e geragdo automatica dos

graficos com os resultados, e esta disponivel para download em (SAVI, 2012).

5.2 AVALIAQAO QUﬁLITATIVA REALIZADA NA TURMA DE
ESPECIALIZACAO
No dia 14/07/2012 foi realizado uma avaliacdo qualitativa do jogo SPI City com alunos da
disciplina de Introducdo a Melhoria de Processos do curso de especializacdo em Engenharia e
Qualidade de Software da UNIVALLI, unidade de Florian6polis (SC), e contou com a participacdo
de 20 alunos. Nesta avaliacdo os alunos jogaram o SPI City durante uma hora e em seguida
responderam ao questionario qualitativo do jogo (Apéndice G). Os resultados desta avaliacdo sao

apresentados na Secdo 5.5.2 .

5.3 EXPERIMENTO PRESENCIAL

O experimento presencial para avaliagdo do jogo SPI City ocorreu no dia 21/07/2012 no
laboratorio da UNIVALI unidade Floriandpolis (SC) e contou com a participacdo de 11 pessoas.
Todos os participantes eram graduados ou eram académicos de algum curso da area de

computacao/informatica.

O experimento foi iniciado as 9h30min com uma breve explicagdo sobre as etapas do
mesmo, e em seguida os participantes assinaram o termo de concordancia. Depois da assinatura do
termo de concordancia os participantes foram divididos em dois grupos: experimental e controle.

Na divisdo dos grupos optou-se por colocar 7 pessoas no grupo experimental e 4 no grupo de
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controle, para que mais pessoas pudessem jogar 0 jogo objeto desse estudo. Os participantes de
cada grupo foram distribuidos de maneira aleatoria, através de um sorteio na qual eles retiravam de

um saco um papel que indicava o grupo que eles iriam participar.

Apos a divisao dos grupos, os participantes do grupo experimental foram deslocados para a
parte de trds do laboratério e os participantes do grupo de controle para a parte da frente do
laboratério. Essa medida foi tomada para que os alunos do grupo de controle ndo vissem o que 0s
alunos do grupo experimental estavam fazendo, pois isso poderia afetar o resultado do experimento.
Depois que os participantes estavam em seus devidos lugares, prosseguiu-se com a realizacdo do

experimento.

Na primeira etapa do experimento todos os participantes responderam ao questionario de
perfil, esta etapa teve duracdo aproximada de 5 minutos. Na segunda etapa todos os participantes
responderam ao pre-teste, esta etapa teve duracdo aproximada de 15 minutos. Na terceira etapa 0s
participantes do grupo experimental jogaram o jogo SPI City e os participantes do grupo de controle
jogaram o jogo A llha dos Requisitos como placebo®, sendo que esta etapa teve duracéo de
aproximadamente 1 hora. Na quarta etapa todos os participantes responderam ao pés-teste e esta
etapa teve duracdo aproximada de 15 minutos. Na quinta e Ultima etapa, somente os participantes
do grupo experimental responderam ao questionario de percepcéo do jogo, e esta etapa teve duracao
aproximada de 10 minutos.

5.3.1 Analise dos Resultados

Apos a realizacdo do experimento, as provas do pré-teste e do pds-teste foram corrigidas, e
os dados coletados foram tabulados de forma a permitir a realizacdo das analises e o teste das
hipbteses de pesquisa. A primeira hip6tese de pesquisa testada foi a hipotese HO (o efeito de
aprendizagem nos niveis de compreensdo, aplicacdo e analise do grupo experimental ndo sao

superiores aos do grupo de controle).

Na Tabela 17 sdo apresentadas as notas dos participantes de cada grupo no pré-teste e no

pos-teste, a diferenca entre essas notas, e para preservar a identidade dos participantes, sdo

® Técnica denominada unicego, em que apenas os participantes ndo sabem sobre os detalhes do tratamento que
esta sendo administrado (REIS, CICONELLI e FALOPPA, 2002, apud KOCHANSKI, 2009).
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apresentados apenas 0s numeros dos participantes no experimento. De posse dos dados da Tabela
17 foi aplicado o teste estatistico Mann-Whitney* para avaliacdo do efeito de aprendizagem relativo

e efeito de aprendizagem absoluto.

Tabela 17. Notas do grupo experimental e controle no pré-teste e pds-teste

Grupo Experimental Grupo de Controle
Participante | Pré-teste | Pds-teste | Diferenca | Participante | Pré-teste | Pos-teste | Diferencga
2 2 2,5 0,5 1 15 0,5 -1
4 4 3 -1 3 3 2,5 -0,5
6 1 3,5 2,5 5 0,5 0,5 0
8 0,5 4,5 4 7 4 2 -2
9 3,5 3,5 0
10 2 3,5 1,5
11 0,5 2 1,5

A idéia de se utilizar um jogo com foco no ensino de Engenharia de Software como placebo,
era fazer com que os participantes do grupo de controle realmente ndo soubessem que eles nédo
estavam recebendo o tratamento. Como o contetdo do jogo A llha dos Requisitos esta relacionado
com os resultados esperados do processo de Geréncia de Requisitos (GRE) do MPS.BR, o0s
participantes do grupo de controle poderiam ter uma melhora nas notas do pos-teste em relacdo as
notas do pré-teste. Mas, como pode ser observado na Tabela 17 isso ndo aconteceu, pois as notas
dos participantes do grupo de controle ndo melhoraram e sim pioraram. Isso pode ter ocorrido pela
falsa sensacdo de aprendizado causada pelo placebo, o que pode ter feito com que os participantes

do grupo de controle arriscassem mais no pos-teste e consequentemente errassem mais.

5.3.1.1 Avaliacéo do efeito de aprendizagem relativo

Para o teste do efeito de aprendizagem relativo foram utilizadas as diferengas dos resultados
do pré-teste e pds-teste de ambos os grupos. O primeiro passo foi classificar as diferencgas ignorando

0 grupo ao qual elas pertenciam. Tal classificacdo estd demonstrada na Tabela 18.

* O teste estatistico de Mann-Whitney pode ser aplicado mesmo para amostras de tamanhos diferentes, pois a
tabela de valores criticos de U corrige essa diferenca (ZIMMERMAN, 1987).
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Tabela 18. Classificagdo pelas diferencas das notas do pré e pos-teste

Sequéncia Grupo Diferenca Classificacao
1 B -2 1
2 B -1 2,5
3 A -1 2,5
4 B -0,5 4
5 A 0 55
6 B 0 55
7 A 0,5 7
8 A 1,5 8,5
9 A 1,5 8,5
10 A 2,5 10
11 A 4 11

Para realizar a classificacdo, todos os resultados das diferencas foram colocados em ordem
ascendente e a classificacdo iniciando de 1 foi atribuida a partir do menor resultado. No caso de
haverem duas ou mais diferencas iguais, a classificacdo foi obtida através do calculo da média das

posi¢des das mesmas.

No passo seguinte, os valores das classificacdes do grupo experimental foram calculados sob
a identificacdo T1 e os respectivos valores do grupo de controle foram calculados sob a
identificacdo T2. O célculo de T1 e T2 foi obtido através da soma das classificacbes do grupo
experimental, gerando o valor T1 e da soma das classifica¢cbes do grupo de controle, gerando o

valor T2. O detalhamento do calculo é apresentado na Tabela 19.

Tabela 19. Célculode T1e T2

T1=25+4+55+7+85+85+10+11=53
T2=1+425+4+55=13

Apos calculados os valores de T1 e T2 foi selecionado o maior resultado. Neste caso, o
resultado da maior classificacdo é T1 com valor 53. O valor da maior classificacao sera utilizado na
variavel Tx da férmula do calculo do valor de U. Os valores de nl, n2 e nx foram obtidos da

seguinte forma:
e nl: nimero de participantes do grupo experimental;
e N2: numero de participantes do grupo de controle; e

e nX: numero de participantes do grupo com maior somatério de classificacéo.



137

No caso do experimento realizado o valor de nl é igual a 7, n2 e igual a 4 e nx € igual a 7,
pois havia 7 participantes no grupo experimental (nl), 4 participantes do grupo de controle (n2) e o
grupo com maior somatorio de classificacdo (nx) foi o grupo experimental com 7 participantes. De

posse dos valores destas variaveis, foi realizado o célculo de U.
U=nl*n2+nx*(nx+1)/2-Tx
Atribuindo os valores as respectivas variaveis obtém-se:
U=7*4+7*({7+1)/2-53

O valor calculado para U foi 3. O passo seguinte foi utilizar a tabela de valores criticos de U
para o teste de Mann-Whitney. Na Tabela 20 de valores criticos de U, o valor da intersecdo entre nl
(7)en2(4)é3.

Tabela 20. Tabela de valores criticos do teste U

Nondirectional a=.05 (Directional a=.025)

n;
nn 1 2 3 4 &5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 18 17 18 19 20
1 - - _ L _ _ - _ - _ _ _ _ _ _ _ _
2 - - - - - - - 0 0 0 0 1 1 1 1 1 2 2 2 2
3 - - - -0 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 a8
4 - - - 0 1 2 3 4 4 5 6 7 8 9 10 11 M 12 13 13
5 - o 1 2 3 5 6 7 8 9 11 12 13 14 15 17 18 19 20
6 - - 1 2 3 5 6 8 10 11 13 14 16 17 19 21 22 24 25 27
7 - - 1 3 5 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34
8 - 0 2 4 6 8 10 13 15 17 19 22 24 26 29 31 34 36 38 41
9 - 0 2 4 7 10 12 15 17 21 23 26 28 31 34 37 39 42 45 48
10 - 0 3 5 8 11 14 17 20 23 26 29 33 36 39 42 45 48 52 55
1 - 0 3 6 9 13 16 19 23 26 30 33 37 40 44 47 51 55 58 62
12 - 1 4 7 11 14 18 22 26 29 33 37 41 45 49 53 57 61 65 69
13 - 1 4 8 12 16 20 24 28 33 37 41 45 50 54 59 63 67 72 76
14 - 1 &5 9 13 17 22 26 31 36 40 45 50 55 59 64 &7 74 78 83
15 - 1 5 10 14 19 24 29 34 39 44 49 54 59 64 70 75 80 85 a0
16 - 1 6 11 15 21 26 31 37 42 47 53 59 64 70 75 81 86 92 98
17 - 2 6 11 17 22 28 34 39 45 51 57 63 67 75 81 &7 a3 99 105
18 - 2 7 12 18 24 30 36 42 48 55 61 67 74 80 86 93 99 106 112
19 - 2 7 13 19 25 32 38 45 52 58 65 72 78 85 92 99 106 113 119
20 - 2 8 14 20 27 34 41 48 55 62 69 76 83 90 98 105 112 119 127

Fonte: http://math.usask.ca/~laverty/S245/Tables/wmw.pdf

Para que o resultado do teste seja significativo o valor de U obtido deve ser igual ou menor
que o valor critico obtido. Como o valor de U € igual ao valor critico, a conclusdo é a de que o

efeito de aprendizagem relativo entre os grupos experimental e grupo de controle s&o
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significativamente diferentes. Dessa forma, é possivel afirmar com 95% de certeza que, para esse
experimento, a hipotese HO ndo é verdadeira, 0 que permite aceitar a hipotese H1, ou seja, €
possivel afirmar que os participantes do grupo experimental, que jogaram o jogo SPI City, tiveram

um efeito de aprendizagem relativo superior aos participantes do grupo de controle.

5.3.1.2 Avaliacéo do efeito de Aprendizagem Absoluto

Além da avaliagdo realizada com enfoque no efeito de aprendizagem relativo, foi realizada a
avaliacdo do efeito de aprendizagem absoluto. O primeiro passo foi classificar as notas pos-teste,

ignorando o grupo ao qual elas pertenciam. Tal classificacdo estd demonstrada na Tabela 21.

Tabela 21. Classificacdo pelas notas do pds-teste

Sequéncia Grupo Nota Classificacao
1 B 0,5 15
2 B 0,5 15
3 B 2 3,5
4 A 2 3,5
5 B 2,5 55
6 A 2,5 55
7 A 3 7
8 A 3,5 9
9 A 3,5 9
10 A 3,5 9
11 A 4,5 11

No passo seguinte, os valores das classifica¢gdes do grupo experimental foram calculados sob
a identificacdo T1 e os respectivos valores do grupo de controle foram calculados sob a
identificacdo T2. O célculo de T1 e T2 foi obtido através da soma das classificacbes do grupo
experimental, gerando o valor T1 e da soma das classificagdes do grupo de controle, gerando o

valor T2. O detalhamento do calculo é apresentado na Tabela 22.

Tabela 22. Célculode T1e T2

T1=35+55+7+9+9+9+11=54

T2=15+15+435+55=12

Apos calculados os valores de T1 e T2 foi selecionado o maior resultado. Neste caso o
resultado da maior classificagdo é T1 com valor 54. O valor da maior classificacdo serd utilizado na

variavel Tx da férmula do célculo do valor de U. Em seguida foi realizado o calculo de U.
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U=nl*n2+nx*(nx+1)/2-Tx
Atribuindo os valores as respectivas variaveis obtém-se:
U=7*4+7*(7+1)/2-54

O valor calculado para U foi 2. O passo seguinte foi utilizar a tabela de valores criticos de U
para o teste de Mann-Whitney. Na Tabela 20 de valores criticos de U, o valor da interse¢do entre nl
(7) e n2 (4) é 3. Para que o resultado do teste seja significativo o valor de U obtido deve ser igual ou
menor que o Vvalor critico obtido. Como o valor de U € menor que o valor critico, a conclusdo é a de
que o efeito de aprendizagem absoluto entre os grupos experimental e grupo de controle séo
significativamente diferentes. Dessa forma, é possivel afirmar com 95% de certeza que, para esse
experimento, a hipotese HO ndo € verdadeira, 0 que permite aceitar a hipdtese H1, ou seja, é
possivel afirmar que os participantes do grupo experimental, que jogaram o jogo SPI City, tiveram

um efeito de aprendizagem absoluto superior aos participantes do grupo de controle.

5.4 EXPERIMENTO ONLINE

Como poucas pessoas haviam participado do experimento presencial, decidiu-se realizar
também um experimento online. Foram convidados para participar do experimento, alunos do curso
de mestrado na qual essa pesquisa faz parte, alunos de especializacdo da area de Engenharia de
Software e Qualidade de Software, e profissionais da area de informéatica com conhecimento em
Engenharia de Software. O experimento online ficou disponivel do dia 23/07/2012 ao dia

30/07/2012 e contou com a participacdo de somente 5 pessoas.

O experimento online contou com as mesmas etapas do experimento presencial, exceto que
para este experimento ndo foi realizada divisdo de grupos. Ao acessar 0 experimento era
apresentado o termo de concordéncia de participagdo no experimento (Apéndice C), e uma breve
descricdo das etapas do experimento, indicando também o tempo necessario para realizar cada
etapa. Para iniciar o experimento o participante deveria aceitar o termo de concordancia. Na
primeira etapa do experimento era apresentado o questionario de perfil (Apéndice D), na qual os
participantes deveriam responder e depois clicar em proxima etapa para passar para segunda etapa
do experimento. Na segunda etapa era apresentado pré-teste (Apéndice E), na qual os participantes

deveriam responder e depois clicar em proxima etapa para passar para terceira etapa do
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experimento. Na terceira etapa era apresentado o link para acesso ao jogo SPI City, nesta etapa 0s
alunos deveriam jogar o SPI City até completa-lo, e depois deveriam voltar ao experimento e clicar
em proxima etapa para ir para quarta etapa do experimento. Na quarta etapa era apresentado o pos-
teste (Apéndice F), na qual os participantes deveriam responder e depois clicar em proxima etapa
para ir para quinta etapa do jogo. Na quinta e Ultima etapa do experimento era apresentado o
questiondrio qualitativo do jogo (Apéndice G), na qual os jogadores deveriam responder para

concluir o experimento.

5.4.1 Analise dos resultados

Ap0s a realizacdo do experimento, as provas do pré-teste e do pds-teste foram corrigidas, e
os dados coletados foram tabulados de forma a permitir a realizacdo das andlises e o teste das
hipdteses de pesquisa. A Tabela 23 apresentada as notas dos participantes no pré-teste e no pos-

teste, apresentando a nota em cada nivel da taxonomia de Bloom, e a diferenca entre as notas.

Tabela 23. Notas no pré-teste e pds-teste no experimento online

Pré-teste Pds-teste
Participante | CON | COMP AP Total CON | COMP AP Total | Diferenca
1 2,0 1,0 1,0 4,0 3,0 2,5 2,5 8 4,0
2 2,0 2,0 2,0 6,0 2,0 15 1,0 4,5 -15
3 1,0 25 15 50 2,0 2,0 1,0 5,0 0,0
4 15 0,5 0,0 2,0 1,5 15 1,0 4,0 2,0
5 1,0 15 1,0 35 1,5 3,0 1,0 5,5 2,0

Legenda: CON = Conhecimento, COMP = Compreensdo, AP = Aplicagéo

Como neste experimento ndo houve divisdo de grupos, para andlise estatistica desse
experimento foi utilizado o teste de Wilcoxon (ROBSON, 2002). E para automatizacdo dos
calculos, foi utilizado o software SPSS 13.0 para Windows, com nivel de significancia do teste no
valor de 5 por cento. A Tabela 24 apresenta o resultado da aplicacdo do teste estatistico de

Wilcoxon sobre os dados da Tabela 23.

Tabela 24. Resultado quantitativo do experimento online

Conhecimento Compreensao Aplicacdo Total
Z -1,633% -1,125° -,552° -1,473%
p-value ,102 221 ,581 ,141

Legenda: a. baseado no ranking negativo.
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Para que a hipdtese nula seja rejeita o valor obtido no p-value deve ser menor que 0,05
(nivel de significancia). Como pode ser observado, em nenhum dos casos apresentados na Tabela
24 o p-value € menor que 0,05. Assim, ndo foi possivel rejeitar as hipoteses nulas HO; que afirma
que as pessoas que utilizam o jogo proposto ndo apresentam melhora na aprendizagem de melhoria
de processo de software em relacdo as pessoas que nao utilizam, HO, que afirma que as pessoas que
utilizam o jogo proposto ndo apresentam um melhor entendimento dos conceitos de melhoria de
processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o jogo, e HO3 que afirma que as pessoas
que utilizam o jogo proposto ndo aplicam melhor os conceitos de melhoria de processo de software

do que as pessoas que ndo utilizam o jogo.

5.5 RESULTADOS

Esta secdo apresenta a analise dos resultados baseada nos dados coletados nos dois
experimentos realizados e na avaliacdo qualitativa realizada. E esta organizada da seguinte forma: a
Subsecdo 5.5.1 apresenta a anélise quantitativa dos resultados baseada em testes estatisticos
realizados com intuito de avaliar as hipoteses de pesquisa, a Subsecdo 5.5.2 apresenta a analise
qualitativa realizada com intuito de verificar a reacdo dos participantes sobre o jogo, a Subsecao
5.5.3 apresenta a sintese dos resultados obtidos na andlise quantitativa e qualitativa, e a por fim a
Subsec¢do 5.5.4 apresenta a discussao sobre as ameacas a viabilidade dos resultados.

5.5.1 Analise Quantitativa

Esta secdo apresenta a analise quantitativa realizada sobre os dados coletados nos dois
experimentos realizados. Para esta analise foram utilizados os resultados do pré-teste e pos-teste de
todos os participantes que jogaram o jogo SPI City nos dois experimentos realizados, totalizando 12
pessoas. Para a analise estatistica foi utilizado o teste de Wilcoxon (ROBSON, 2002). E para
automatizacdo dos calculos, foi utilizado o software SPSS 13.0 para Windows, com nivel de
significancia do teste no valor de 5 por cento. A seguir é apresentada a analise geral dos resultados
(Subsecdo 5.5.1.1), que considera somente a nota final no pré-teste e no pos-teste, e a analise dos
resultados por nivel de aprendizagem (Subsecédo 5.5.1.2), que considera a quantidade de acertos nos

niveis da taxonomia de Bloom.
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55.1.1 Geral

A andlise geral dos resultados considera somente a nota final dos participantes no pré-teste e
no pos-teste. A Tabela 26 apresenta o resultado da aplicacdo do teste Wilcoxon sobre os dados dos
12 alunos que jogaram o jogo SPI City durante os dois experimentos realizados.

Tabela 25. Resultado quantitativo geral

z -2,099°
p-value ,036

Legenda: a. baseado no ranking negativo.

Para que a hipdtese nula seja rejeitada é preciso que o valor do p-value obtido seja menor
que 0,05 (nivel de significancia). Como pode ser observado, o valor do p-value foi 0,036 sendo
menor que 0,05, entdo rejeitamos a hipotese nula HO; e aceitamos a hipotese alternativa HA; que
afirma que as pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam melhora na aprendizagem de

melhoria de processo de software em relacdo as pessoas que ndo utilizam o jogo.

55.1.2  Por Nivel de Aprendizagem

A analise dos resultados por nivel de aprendizagem considera a quantidade de acertos no
pré-teste e no pos-teste para os niveis conhecimento, compreensdo e aplicacdo da taxonomia de
Bloom. A Tabela 26 apresenta o resultado da aplicacdo do teste Wilcoxon sobre os dados dos 12

alunos que jogaram o jogo SPI City durante os dois experimentos realizados.

Tabela 26. Andlise quantitativa por nivel de aprendizagem

Conhecimento Compreensao Aplicacdo Total
Z -,849° -1,980° -1,513% -2,099°
p-value ,396 ,048 ,130 ,036

Legenda: a. baseado no ranking negativo.

Analisando os resultados pode-se observar que o valor de p-value é menor que 0,05 somente
para o nivel Compreensdo, assim, rejeita-se a hipotese nula HO, e aceita-se a hipdtese alternativa
HA, que afirma que as pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam um melhor entendimento
dos conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que nao utilizam o jogo. Nao

foi possivel rejeitar a hipotese nula HO; que afirma que as pessoas que utilizam o jogo proposto ndo
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aplicam melhor os conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que nao

utilizam o jogo.

5.5.2 Andlise Qualitativa

Esta secdo apresenta o resultado da analise qualitativa realizada sobre as respostas ao
questionario qualitativo de todos os participantes que jogaram o jogo SPI City, durante todas as
avaliacOes realizadas, totalizando 32 pessoas. Os resultados desta analise sdo apresentados a seguir,
divididos nos trés aspectos (motivacdo, experiéncia do usuario e aprendizagem) do modelo de

avaliacdo proposto por Savi (2011) apresentado na Secéo 2.2.6.2.

5521  Aspecto Motivagao

De modo geral, observa-se que o jogo teve um efeito positivo na motivacdo dos
participantes, pois praticamente em todos os itens houve um nivel de concordancia alto com as
afirmacdes. Analisando o gréfico de frequiéncias (Figura 33), pode-se perceber que exceto para dois
dos itens da dimensdo atencdo, todos os demais itens receberam nota +1 (concordo parcialmente) ou
+2 (concordo fortemente) por pelo menos 75% dos participantes. A seguir sdo apresentadas analises

detalhadas para cada dimenséo do aspecto motivacao.

55.2.1.1 Dimenséo Atencao

O design do jogo foi considerado atraente por 96,9% dos participantes, que atribuiram notas
+1 (concordo parcialmente) ou +2 (concordo fortemente) a este item, 0 que € uma indicacdo de que
0 design do jogo esta adequado. Em relacdo a variacdo no jogo, 68,7% dos participantes
consideraram que a variagao no jogo ajudou a manté-los atentos, atribuindo notas +1 ou +2. Porém,
15,7% dos participantes ndo consideraram que a variacdo no jogo ajudou a manté-los atentos,
atribuindo notas -1 (discordo parcialmente), o que mostra que ainda ha espaco para melhorias nesse
item. O item que avalia se houve algo interessante no inicio do jogo ndo teve um nivel de
concordancia tdo alto como os demais desta dimensdo, 34,4% dos participantes atribuiram nota 0

(indiferente), indicando que esse aspecto precisa ser melhorado.
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5.5.2.1.2 Dimensao Relevancia

Os participantes consideraram o conteudo do jogo relevante, sendo que 81,3% concordaram
fortemente com este item, além disso, 93,8% dos participantes concordaram que o contetdo do jogo
estd conectado com conhecimentos que eles ja possuiam, o que é uma indicagdo que o contetdo do
jogo esta adequado. E ainda, o funcionamento do jogo estd adequado ao jeito de 84,4% dos
participantes aprenderem, o que é uma indicacdo de que a maneira como o contetdo € ensinado no

jogo esté adequada.

Motivacdo

1 ! | | | | | | ! | |

4 E por causa do meu esforgo pessoal que consigo
avangar no jogo

Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de
utilizar na pratica coisas que aprendi com o jogo

Satisfacio

Y

Ao passar pelas etapas do jogo senti confianga de que
estava aprendendo.

Foifacil entender o jogo e comegar a utiliza-lo como
material de estudo

Confianca

-

O contetido do jogo esta conectado com outros
conhecimentos que eu ja possuia.

cia\

O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu jeito
de aprender

Relevan

O conteido do jogo € relevante para os meus interesses

Y

Avariagdo (forma, contendo ou de atividades) ajudou a
me manter atento ao jogo.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atengio.

Atencio

O design do jogo € atraente (interface ou objetos, como
\ cartas ou tabuleiros).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B0% 90% 100%

-2 m-] m) m] m2

Figura 33. Aspecto motivagao

5.5.2.1.3 Dimenséo Confianca

Em relacdo a confianga, 96,9% dos participantes sentiram confianga de que estavam
aprendendo ao passar pelas as etapas do jogo, sendo que 53,1% concordam fortemente com este
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item, 0 que é uma indicacdo de que 0 jogo ensina. Porém 12,5% dos participantes ndo consideram
que o jogo é facil de entender e de comecar a utilizar, o que pode ter sido afetado pelo fato de que
no momento na primeira avaliacdo 0 jogo ainda ndo possuia um tutorial explicando como jogar.
Pode-se observar que houve reducédo na porcentagem de participantes que ndo concordam com este
item em relacdo ao resultado da primeira avaliacdo, o que pode ter sido causada pela adi¢cdo de um

tutorial no jogo.

5.5.2.1.4 Dimenséao Satisfacéo

Em relacdo a satisfacdo, 93,8% dos participantes ficaram satisfeitos com o jogo porque
poderdo utilizar na pratica o que eles aprenderam no jogo. Apesar de 78,1% dos participantes
concordarem que foi por causa do seu esforco pessoal que eles conseguiram avancar no jogo,
somente 28,1% dos participantes concordaram fortemente com esse item, além disso, 18,8% dos

participantes atribuiram nota O (indiferente), o que mostra que ha espa¢o para melhorias nesse item.

5.5.2.2  Aspecto experiéncia do usuario

Em relacdo a experiéncia do usuario (ver Figura 34), o jogo foi considerado divertido e 0s
participantes tiveram sentimentos de eficiéncia durante o jogo. Porém as dimensdes imerséo,
interacdo social e desafio ndo foram bem avaliadas, o que indica que elas precisam ser melhoradas.

A seguir a analise detalhada de cada dimensédo do aspecto experiéncia do usuario é apresentada.

5.5.2.2.1 Dimensao imersao

A dimensdo imersdo teve um baixo nivel de concordancia pelos participantes,
principalmente no item “me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real esquecendo
temporariamente do que estava ao meu redor”, na qual 46,9% dos participantes ndo concordaram
com esta afirmacao ou consideraram como indiferente. Isso indica que os itens de imersdo precisam

ser melhor investigados para buscar formas de melhorar a imerséo no jogo.

5.5.2.2.2 Dimenséo interacao social

O jogo também néo foi bem avaliado nesta dimens&o, pois todos os itens tiveram um nivel
de concordancia inferior a 60%, o que indica que o0 jogo fornece pouca interagdo social entre 0s

participantes. O item pior avaliado foi o item “O jogo promove momentos de cooperagdo ou
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competigdo entre as pessoas que participam”, na qual a maioria (60%) dos participantes nédo
concordaram com esta afirmacdo ou consideraram como indiferente. Em relacdo a esse item, esta
previsto para ser implementado no jogo um ranking que ird promover a competicdo entre 0s
jogadores. Porém, além do ranking é preciso pensar em outras maneiras de aumentar a iteracao
entre os jogadores.

Experiénciado Usuario

Tive sentimentos positives de eficiénciane desenrolar do joge

Comp.

Consegui atingir o5 objetives do jogo pormeio das minhas
habilidades.

\/

Gostaria de utilizar este jogo novamente

Eu recomendariaeste jogo parameus colegas.

Guando interrompido, fiquei desapontade que o jogo tinha
acabade (gostaria de jogar mais).

Diversao

Me diverti com o jogo.

Y

O jogo evolui num ritmo adequado & n&o ficamondtono —
oferece novosobstaculos, situagdes ou variagies de atividades,

Este jogo € adequadamente desafiador paramim, astarefas no
s&0 muito faceis nem muito dificeis.

Desafio

\f

O jogo promove momentos de cooperacdo ¢/ou competicao
entre as pessoas que participam.

e diverti junto com outras pessoas.

Inter. social

Pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

Y

Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real,
esquecendo do que estava ao meu redor.

Eu nfo percebio tempo passar enquanto jogava, quando vio
jogo acabou.

Imersdo

Temporariamente esqueci as minhas preocupagiesdo dizadia,
\_ fiqueitotalmente concentrado ne jogo.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%

-2 m-1] w0 m] m2

Figura 34. Aspecto experiéncia do usuario

5.5.2.2.3 Dimensao desafio

O jogo também teve um baixo nivel de concordancia nos itens dessa dimensdo,
principalmente no item “O jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica monotono — oferece novos
obstaculos, situacbes ou variacbes de atividades.”, na qual 37,5% dos participantes néo
concordaram com essa afirmacdo ou consideraram como indiferente. Isso indica que é preciso

melhorar a forma como o jogo evolui para deixa-lo mais desafiador.
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5.5.2.2.4 Dimensao diversao

Esta dimensdo teve uma boa avaliacdo, pois trés dos quatro itens dessa dimensdo tiveram
nivel de concordancia igual ou superior a 80%, o que indica que o jogo é divertido. O item que
pergunta se os participantes ficaram desapontados com a interrupcéo e fim do jogo, teve um baixo
nivel de concordancia, somente 59,4%. Isto pode ser uma indicacdo de que o jogo ndo deveria se

estender por mais tempo e sua duracdo foi adequada.

5.5.2.2.5 Dimenséo competéncia

Os itens que avaliam se 0s participantes atingiram os objetivos do jogo por meio de suas
habilidades e se tiveram sentimentos positivos de eficiéncia no jogo, tiveram um nivel de
concordancia igual ou superior a 90%. O que indica que 0 jogo promove um sentimento de
competéncia nos jogadores, pois eles conseguem resolver os desafios através de suas habilidades.

55.23  Aspecto Aprendizagem

De maneira geral pode-se observar (ver Figura 35) que na percepcao dos participantes o jogo
contribui para o aprendizado de curto e longo prazo de melhoria de processo de software em nivel
de conhecimento, compreensdo e aplicacdo. A seguir a analise detalhada de cada uma dessas

dimensGes é apresentada.

Aprendizagem
O jogo ajuda a APLICAR os resultados esperados do MPS.BR.

O jogo ajuda a ENTENDER os resultados esperados do MPS.BR.

m-2

O jogo ajuda a LEMBRAR os resultados esperados do MPS.BR.
m-1
A experiéncia com o jogo vai contribuir para meu desempenho na m0
vida profissional. 1

Ojogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo
comoutras atividades da disciplina.

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 35. Aspecto aprendizagem
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5.5.2.3.1 Dimensao conhecimento

Em relacdo a aprendizagem de nivel de conhecimento, 93,3% dos participantes consideram
que 0 jogo ajuda a lembrar os resultados esperados do MPS.BR, sendo que 68,8% dos participantes
concordam fortemente com este item. O que indica que os participantes tiveram um forte
sentimento que o jogo contribui para aprendizagem em nivel de conhecimento de melhoria de

processo de software.

5.5.2.3.2 Dimens&o compreensao

A aprendizagem de nivel de compreensdo também teve um alto nivel de concordancia,
90,7% dos participantes consideram que 0 jogo ajuda a entender os resultados esperados do
MPS.BR. Porém, o nimero de participantes que concordam fortemente € menor que no nivel de
conhecimento. Isso indica que os participantes sentem que 0 jogo contribui para o aprendizado em
nivel de compreensdo de melhoria de processo de software, porém esse sentimento ndo é tao forte

quanto para o nivel de conhecimento.

5.5.2.3.3 Dimenséo aplicacdo

A aprendizagem de aplicacdo teve um nivel de concordancia menor que na aprendizagem de
conhecimento e compreensdo, 75,1% dos participantes consideram que 0 jogo ajuda a aplicar os
resultados esperados do MPS.BR. Isso indica que os participantes sentem que 0 jogo contribui para
0 aprendizado de melhoria de processo de software em nivel de aplicacdo, porém esse sentimento

nao é tao forte.

5.5.2.3.4 Dimenséo aprendizagem de curto termo

Em relacéo a aprendizagem de curto termo, 96,9% dos participantes concordam com o item
que o jogo contribui para a aprendizagem na disciplina, sendo que 65,6% concordam fortemente.
No item que avalia se o0 jogo foi eficiente para aprendizagem em comparagdo com outras atividades
da disciplina, o nivel de concordancia é um pouco menor (87,5%), sendo que somente 40,6%
concordam fortemente. Isso indica que 0s participantes sentem que 0 jogo contribui para
aprendizagem de curto prazo, porém o sentimento da efetividade do jogo comparado a outra
atividade de ensino ndo é tao forte.
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5.5.2.3.5 Dimenséo aprendizagem de longo termo

Em relacdo a aprendizagem de longo termo, 87,5% dos participantes concordam que a
experiéncia no jogo vai contribuir na vida profissional, porém o numero de participantes que
concordam fortemente € menor do que 0s que concordam parcialmente. Isso indica que 0s
participantes sentem que o0 jogo contribui para aprendizagem de longo prazo, mas esse sentimento

nao é tao forte.

55.2.4 Sintese dos Resultados

De acordo com o0 modelo de avaliacdo (SAVI, 2011), ao final da andlise e interpretacdo dos
resultados, a reacdo dos participantes sobre o jogo em relacdo aos aspectos motivacdo, experiéncia
do usuério e aprendizagem, devem ser sumarizados em uma tabela. A Tabela 27 apresenta a reacdo

dos participantes sobre o jogo SPI City.

Tabela 27. Sintese da reacdo dos participantes ao SPI City

O jogo teve efeito positivo na motivacéo dos participantes. O design do
jogo foi considerado atraente e o contetdo relevante e conectado a
outros conhecimentos. N&o houve discordancia que houve algo
interessante no inicio do jogo, porém o nivel de concordancia foi baixo.
Houve discordancia de que a variagdo no jogo ajudou a manté-los
atentos, 0 que mostra gue ha espaco para melhorias neste item.

Motivacdo

O jogo foi considerado divertido e os participantes tiveram sentimentos
de eficiéncia durante o jogo. Houve discordancia de que o jogo
proporciona uma boa experiéncia nas dimensfes imersao, interaces
sociais e desafio. Alguns participantes discordaram de que o0 jogo
promove a competicdo entre os participantes, provavelmente porque
ainda n&o foi implementado um ranking no jogo. E necessario melhorar
a forma como o jogo evolui para deixa-lo mais desafiador. Deixando o
jogo mais desafiador pode ser que aumente também o grau de imersao
no jogo.

Reacdo ao

SPI City Experiéncia do

usuario

Ha percepc¢do de que o jogo contribui para aprendizagem de curto e
longo prazo de melhoria de processo de software, em nivel de
Aprendizagem | conhecimento, compreensdo e aplicagdo. A percepcdo em relagdo ao
nivel de aplicagdo é menor do que para os niveis de conhecimento e
compreensao.

Como observado, de acordo com a percepcdo dos alunos no aspecto motivacdo, pode-se
rejeitar a hipotese nula HO, e aceitar a hip6tese alternativa HA, que afirma que as pessoas que
utilizam o jogo consideram que ele é uma ferramenta que motiva o aprendizado de melhoria de

processo de software.
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A Tabela 28 apresenta uma sintese dos resultados obtidos nesta avalia¢do, levando em conta

as hipdteses levantadas na solucao proposta (Secdo 1.1.1).

Tabela 28. Sintese dos resultados da avaliacéo

Hipdtese

Exp. 1

Exp. 2

Geral

HO4. As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo apresentam melhora na
aprendizagem de melhoria de processo de software em relagdo as pessoas que
ndo utilizam o jogo;

v

HA.: As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam melhora na
aprendizagem de melhoria de processo de software em relacéo as pessoas que
ndo utilizam o jogo

v

HO,: As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo apresentam um melhor
entendimento dos conceitos de melhoria de processo de software do que as
pessoas que ndo utilizam o jogo

v
v

v

HA,: As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam um melhor
entendimento dos conceitos de melhoria de processo de software do que as
pessoas que ndo utilizam o jogo

HO3: As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo aplicam melhor os
conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que nao
utilizam o jogo

v

v

v
v

HAz: As pessoas que utilizam o jogo proposto aplicam melhor os conceitos
de melhoria de processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o
jogo

HO,: As pessoas que utilizam o jogo ndo consideram que ele € uma
ferramenta que motiva o aprendizado de melhoria de processo de software

HA,: As pessoas que utilizam o jogo consideram que ele é uma ferramenta
gue motiva o aprendizado de melhoria de processo de software

v

v

v

O SPI City apresentou resultados positivos analisando o resultado geral de todos os alunos

que jogaram o jogo. E possivel afirmar que o jogo auxilia na aprendizagem de melhoria de processo

de software, principalmente em nivel de compreensao.

Enquanto ao nivel aplicacdo, ndo foi possivel afirmar que o jogo auxilia na aprendizagem

deste nivel. Este fato pode ter ocorrido devido ao jogo apresentar pouca varia¢do de contetdo. Essa

suposicdo é reforcada pela percepgdo dos participantes na dimensdo atencdo do aspecto motivacao

da avaliacdo qualitativa, na qual houve discordancia de que a variagdo no jogo é adequada.

Em relacdo a percepcdo dos participantes sobre o jogo, as pessoas que utilizaram o jogo

consideram que ele é uma ferramenta que motiva o aprendizado em melhoria de processo de

software, além disso, os participantes tiveram sentimentos de que 0 jogo auxilia no ensino de
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melhoria de processo de software. Porém hé itens no aspecto experiéncia de usuério que precisam

ser melhorados para deixar o jogo ainda mais atrativo, como por exemplo, a imerséo e o desafio.

Com base nas respostas dos participantes ao questionario qualitativo também foi possivel
identificar alguns pontos fortes e oportunidades de melhoria do jogo. Os participantes destacaram
como pontos fortes do jogo:

e Ovisual;

e A usabilidade;

e A jogabilidade;

e Arelevancia do conteudo;

e A possibilidade de aplicacdo no mundo real;

e Osdialogos; e

e A interatividade com personagens e setores da empresa.
Como oportunidades de melhoria foram destacadas:

e Necessidade de refazer todo o didlogo quando se erra uma pergunta;

e Diminuir a quantidade de textos nos dialogos;

e Explorar mais animacdes;

e Utilizar recursos de som;

e Desafios alternativos, como mine-games;

e Permitir um aprofundamento no assunto, como um botdo “mais” em algumas telas;
e Aumentar a interacdo entre 0s usuarios, como um ranking;

e Aumentar a competitividade entre os jogadores;

e Aumentar punic¢des para erros; e

e Permitir salvar 0 jogo e depois continuar de onde parou.
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Algumas dessas sugestdes de melhoria ja foram implementadas, como a necessidade de
refazer todo o didlogo quando se erra uma pergunta, e o ranking. As demais sugestdes foram

colocadas como trabalhos futuros.

5.5.4 Ameacas a Validade

Como ameaca a construcdo do experimento esta o fato de que os participantes previamente
selecionados para participacdo do experimento ndo se facam presentes no momento de aplicacao ou
mesmo nao completem todo o ciclo do experimento. Esta ameaca foi minimizada pedindo que os
participantes confirmassem sua participacdo e pelo fato de s6 participarem do experimento quem

realmente queria participar.

Como ameaca de validade interna os participantes poderiam estudar por conta propria o
assunto abordado no experimento, para reduzir as chances desta ameaca, os alunos responderam o
pré-teste e 0 pds-teste em um mesmo dia. No experimento online foram observadas a data e a hora
de resposta do pré-teste e pos-teste: se a diferenca fosse superior a trés horas, o participante seria
excluido do experimento; participantes que respondessem somente ao pré-teste também seriam

excluidos. Foram excluidos 7 participantes que haviam respondido somente ao pré-teste.

A realizacdo do pre-teste e pos-teste no mesmo dia pode gerar outras ameagas como, 0S
alunos podem ficar esgotados ou podem aprender com as perguntas do pré-teste. Para minimizar a
ameaca dos alunos aprenderem com o pré-teste, foram utilizados testes com as mesmas questoes,
mas alterando a ordem das questGes e das respostas, evitando ainda que 0s testes possam ser

incompativeis em nivel de dificuldade entre si, gerando assim outra ameaga interna

Quanto & ameaca de validade externa, existe a possibilidade de o participante ja possuir
conhecimento ou experiéncia prévia no assunto abordado no experimento. A aplicacdo de pré-teste
e poOs-teste permite detectar estes individuos e se necessario eles seriam eliminados do experimento.

Né&o foram identificados individuos que possuissem experiéncia no assunto explorado pelo jogo.

Em relacdo as ameacas a conclusdo do experimento esta 0 comprometimento do pesquisador
com a pesquisa e 0 resultado obtido. A adulteracdo dos resultados do pré-teste e pos-teste pode

levar a conclusdes ndo compativeis com a realidade. Como meio de reafirmar os resultados os quais
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foram obtidos nesta pesquisa, todos os detalhes do experimento séo apresentados, para que assim

este possa ser replicado por outros pesquisadores.
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6 CONCLUSOES

Muitas pesquisas tém sido feitas nos Ultimos anos visando identificar os fatores que afetam
as iniciativas de melhoria de processo de software (ROCHA et al., 2005; NIAZI, WILLSON &
ZOWGHI, 2006; ROCHA & WEBER, 2008; HABIB, 2009; NIAZI, WILLSON & ZOWGHI,
2009). Destacam-se como as principais dificuldades enfrentadas pelos participantes dessas
iniciativas: a falta de conhecimento sobre as técnicas basicas da Engenharia de Software (ROCHA
et al., 2005) e a falta de entendimento nos modelos de capacidade de processo de software
(TSUKUMO et al., 2006). Além disso, os cursos e treinamentos de melhoria de processo de
software muitas vezes séo insuficientes para a capacitacdo das pessoas envolvidas por que possuem
o enfoque muito tedrico (WANGENHEIM, HAUCK & WANGENHEIM, 2009a). A partir desta
motivacdo, 0 objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um jogo para apoiar o ensino de

melhoria de processo de software.

Para alcancar esse objetivo e 0s objetivos especificos estabelecidos nesta dissertagdo, foi
realizado inicialmente um estudo bibliogréfico, que teve, entre suas metas, o estudo dos principais
conceitos envolvidos na melhoria de processo de software, na defini¢do e construcdo dos jogos e na
aplicacdo destes como ferramentas para apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Este estudo se

apresenta como a base a definigcdo e construcdo do jogo desenvolvido.

No passo seguinte foi realizado um mapeamento sistemético visando identificar como o
conteldo de melhoria de processo de software é explorado pelos jogos educacionais existentes.
Como resultado pode-se perceber que o conteudo de melhoria de processo € pouco explorado pelos
jogos educacionais existentes. Com exce¢do ao jogo 123SPl (ADORNO, 2012), que visa ajudar a
ensinar a implementar os 18 processos do nivel 3 do modelo CMMI, nédo foi encontrado mais
nenhum jogo com foco especifico no ensino de um modelo de capacidade de software. Entretanto,
foi observado que o contetdo de todos os demais jogos identificados estdo relacionados a pelo
menos um dos resultados esperados do modelo MPS.BR. Esses jogos podem ajudar as pessoas a
entenderem os conceitos relacionados com os modelos de capacidade de software, porém eles ndo

relacionam esses conceitos com as praticas e resultados esperados desses modelos.

Em seguida, baseando-se no estudo bibliografico e no mapeamento sistematico realizados

anteriormente, deu-se inicio a concepcdo do Jogo SPI City. Primeiramente foi definida uma
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metafora que permitisse o envolvimento dos participantes com os cenarios simulados. A metafora
definida foi a de um ambiente empresarial, por se tratar de um ambiente comum ao puablico alvo do
jogo desenvolvido, permitindo aos jogadores associarem a situagdes vivenciadas no jogo com

situacdes do seu dia a dia. Com a definicdo da metéafora o objetivo especifico 1 foi alcangado.

Apos a definicdo da metafora os objetivos educacionais do jogo foram definidos utilizando
como base a taxonomia revisada de Bloom (ANDERSON & KRATHWOHL, 2001), e

compreendem os niveis Lembrar, Entender e Aplicar. Os objetivos educacionais do jogo sdo:

1. Lembrar e compreender os resultados esperados do processo Geréncia de Requisitos do
nivel G de maturidade do MPS.BR;

2. Lembrar e compreender os resultados esperados do processo Geréncia de Projetos do
nivel G de maturidade do MPS.BR;

3. Aplicar os resultados esperados do processo Geréncia de Requisitos do nivel G de
maturidade do MPS.BR; e

4. Aplicar os resultados esperados do processo Geréncia de Projetos do nivel G de
maturidade do MPS.BR.

Apos a definicdo dos objetivos educacionais o projeto do jogo foi concebido. O projeto do
jogo é composto por dois documentos conhecidos como Game Design Document (GDD) e
Technical Design Document (TDD). O GDD apresenta as principais caracteristicas do jogo
proposto, como género, publico-alvo, cenarios, personagens, e outras. O TDD apresenta as
caracteristicas técnicas do jogo, como requisitos, regras de negdcio, diagramas, e outras. Também
faz parte do projeto a elaboracdo das situagbes simuladas durante o jogo. Para elaboracdo dessas
situacdes utilizou-se como base o guia de implementacdo do nivel G de maturidade do MPS.BR
(SOFTEX, 2011c) e o conhecimento de especialistas no modelo. A partir da realizagdo dessas

atividades o objetivo especifico 2 foi alcancado.

No proximo passo o jogo foi desenvolvido de acordo com o projeto elaborado
anteriormente, e foram realizados testes buscando identificar e solucionar os erros. Com a

realizacdo desta atividade o objetivo especifico 3 foi alcancgado.

Apbs a implementacdo do jogo, foi iniciado o planejamento dos experimentos que o

avaliaram quantitativa e qualitativamente. O planejamento utilizou como base o framework
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desenvolvido por Kochanski (2009) e o modelo de avaliagdo de jogos educacionais desenvolvido

por Savi (2011). Os experimentos visaram verificar as seguintes hipoteses:

1. HA;: As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam melhora na aprendizagem de
melhoria de processo de software em relacdo as pessoas que ndo utilizam o jogo

(Hipotese de pesquisa 1);

2. HO1. As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo apresentam melhora na aprendizagem
de melhoria de processo de software em relacdo as pessoas que ndo utilizam o jogo

(Hipotese de pesquisa 1);

3. HA,: As pessoas que utilizam o jogo proposto apresentam um melhor entendimento dos
conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que néo utilizam o jogo

(Hipotese de pesquisa 2);

4. HO0,: As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo apresentam um melhor entendimento
dos conceitos de melhoria de processo de software do que as pessoas que nao utilizam o

jogo (Hipdtese de pesquisa 2);

5. HA3: As pessoas que utilizam o jogo proposto aplicam melhor os conceitos de melhoria
de processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o jogo (Hipotese de pesquisa
3);

6. HO3: As pessoas que utilizam o jogo proposto ndo aplicam melhor os conceitos de
melhoria de processo de software do que as pessoas que ndo utilizam o jogo (Hipotese

de pesquisa 3);

7. HA4: As pessoas que utilizam o jogo consideram que ele € uma ferramenta que motiva o

aprendizado de melhoria de processo de software (Hipdtese de pesquisa 4); e

8. HO04: As pessoas que utilizam o jogo ndo consideram que ele é uma ferramenta que

motiva o aprendizado de melhoria de processo de software (Hipotese de pesquisa 4).

Com o0 objetivo de comprovar ou rejeitar essas hipoOteses, foram realizados dois
experimentos, um presencial e outro online, e uma avaliacdo que envolveu somente a anélise
qualitativa. No experimento presencial, com base na analise dos dados realizada utilizando o teste
estatistico de Mann-Whitney, foi possivel rejeitar a hipétese HO; tanto para analise do efeito de

aprendizagem relativo como absoluto, comprovando assim, a hipétese HA;.
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No experimento online ndo houve divisdo dos participantes em grupo experimental e grupo
de controle. Com isso ndo foi possivel aplicar o teste estatistico de Mann-Whitney, sendo aplicado
entdo o teste de Wilcoxon. Com base na andlise dos dados realizada, ndo foi possivel rejeitar as
hip6teses HO;, HO, e HOs, desta forma, as hipéteses HA;, HA;, e HAs, ndo puderam ser

comprovadas.

Como base na analise quantitativa realizada sobre os dados dos dois experimentos,
utilizando o teste estatistico de Wilcoxon, foi possivel rejeitar as hipdteses HO; e HO,, comprovando
assim, as hipoteses HA; e HA,. Ja a hipdtese HO3; ndo pode ser rejeitada, desta forma, a hip6tese
HA3, ndo pode ser comprovada.

De acordo com os resultados obtidos, pode-se afirmar que o SPI City auxilia na
aprendizagem de melhoria de processo de software de maneira geral, principalmente em nivel
compreensdo (nivel entender da taxonomia de Bloom). J& em relacdo ao nivel de aplicacdo (nivel
aplicar da taxonomia de Bloom), ndo foi possivel afirmar que o jogo auxilia na aprendizagem deste
nivel de conhecimento. Neste ponto, considera-se que aumentar a quantidade de questfes voltadas

ao nivel de aplicacdo poderdo fornecer mais evidéncia estatistica.

Em relacdo a avaliagdo qualitativa, foi realizada uma analise sobre as respostas ao
questionario qualitativo de todos os participantes que jogaram o jogo SPI City, durante todas as
avaliacOes realizadas. De acordo com a percepg¢édo dos alunos no aspecto motivacdo, pode-se rejeitar
a hipétese nula HO4, comprovando assim a hiptese HA,. Ou seja, 0s participantes consideraram
que o jogo € uma ferramenta que motiva o aprendizado de melhoria de processo de software, e
tiveram sentimentos de que 0 jogo ensina sobre este conteddo. Porém ha itens no aspecto
experiéncia de usuario que precisam ser melhorados para deixar o jogo ainda mais atrativo, como

por exemplo, a imersao e o desafio.

Desta forma, o objetivo especifico 4 foi alcangcado, o que ocorreu com igualmente para todos
os demais objetivos especificos planejados para esta pesquisa. Ressalta-se que os resultados obtidos

nela ndo sao definitivos, mas passiveis de discussao.

6.1 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Pode-se destacar como contribui¢bes dessa pesquisa:
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O mapeamento sistematico realizado buscando por jogos com foco no ensino de
melhoria de processo de software, pois os resultados obtidos podem ser utilizados
por outros pesquisadores que estejam procurando sobre jogos com foco no ensino de

melhoria de processos.

O jogo SPI City que pode ser utilizado por iniciantes da area de melhoria de processo

de software para reforcar seus conhecimentos.

As situacOes elaboradas para 0 jogo que fornecem indicios de como os resultados

esperados do MPS.BR podem ser implementados.

O experimento projetado para a avaliacdo do jogo, o qual pode ser melhorado ou
reproduzido em diferentes turmas para permitir futuras comparactes e melhor

entendimento sobre os resultados com a efetividade de aprendizagem.

Entretanto, existem possibilidades de continuacdo da pesquisa que sdo exploradas na

proxima secao.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho ndo pode ser considerado uma pesquisa fechada, oferecendo diversas

possibilidades de continuacdo. Nesta secdo, algumas destas possibilidades sdo discutidas em

maiores detalhes:

O jogo hoje permite o jogador escolher somente uma op¢do como resposta para um
didlogo de uma situacdo. Logo, sugere-se alterar esse mecanismo para permitir que o
jogador possa escolher caminhos alternativos para resolver uma mesma situagéo.
Cada caminho pode oferecer pesos diferentes, levar a linhas de discussao diferentes e

aumentar a imers&o no jogo.

Em sua versdo atual, o jogo nédo é afetado pelas escolhas do jogador nos diferentes
cenarios apresentados. Neste sentido, revisar 0 jogo para que os resultados sejam
afetados pelo historico de decisfes aumentaria a realidade do jogo, além de exigir

mais dos jogadores (novos desafios).
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O jogo oferece pouca interacdo entre os participantes. Uma forma de aumentar a
interagdo poderia ser através de integracdo com uma rede social, onde parte dos

dialogos poderia ser realizada.

O jogo ndo permite um aprofundamento no contetdo. Uma forma de permitir o
aprofundamento no contetido seria colocar um botdo “mais” em algumas telas que
apresente mais informacdes sobre 0 assunto que esta sendo discutido, ou apresente

links onde o jogador pode obter mais informagoes.

O jogo ndo permite o jogador salvar e continuar do ponto onde parou. Para as
préximas versdes do jogo € importante adicionar esse recurso, pois @ medida que
mais dialogos forem adicionados ao jogo, pode impossibilitar o jogador conclui-lo

no mesmo dia.

O jogo possui poucas animacOes e nao utiliza recursos sonoros. A adicdo de mais
animacOes e a utilizacdo de recursos sonoros podem deixar 0 jogo ainda mais

atrativo.

Revisar 0s questionarios de pré e pos-teste para que eles tenham mais foco em
perguntas de aplicagdo. Nesta revisdo, as questdes poderiam trazer mais situagdes

reais de empresas de desenvolvimento de software.

Realizar novos experimentos para avaliar a efetividade de aprendizagem de forma a

aumentar a forca estatistica dos resultados.
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APENDICE A — INFORMACOES EXTRAIDAS DOS
TRABALHOS ANALISADOS NO MAPEAMENTO
SISTEMATICO

Este apéndice apresenta as informagGes extraidas dos trabalhos selecionados para analise

pelo mapeamento sistematico. As informacdes foram extraidas de acordo com a estratégia de

extracdo dos dados definida na Secdo 3.1.4 . A Tabela 29 apresenta as informacdes extraidas dos

trabalhos analisados.

Tabela 29. Informac0es extraidas dos trabalhos analisados no mapeamento sistematico

ID

1

NOME

Groupthink Game

REFERENCIAS

En Ye, Chang Liu, J. Polack-Wahl, “Enhancing Software Engineering
Education Using Teaching Aids in 3-D Online Virtual Worlds”, 37th
ASEE/IEEE Frontiers in Education Conference T1E-8, Milwaukee,
W], October 2007.

M. Ermnst, “The Groupthink Specification Exercise”, In Software
Engineering Education in the Modern Age: Challenges and
Possibilities, Lecture Notes in Computer Science vol. 4309, Dec.
2006, pp. 89-107.

DESCRICAO

Jogo multi-player desenvolvido no Second Life baseado no exercicio de
especificacdo de software Groupthink. O Groupthink é um exercicio que tem
objetivo de ensinar os alunos sobre especificacdo, mostrando sua importancia,
ilustrando como fazer, e enfatizando a importancia do trabalho em equipe e da
comunicacdo durante este processo. A atividade inicia com uma breve aula
expositiva em especificacdo de software. Depois 0s alunos formam grupos de 7 a
10 pessoas e recebem uma especificacdo parcial de um sistema. Cada time deve
melhorar e completar a especificacdo recebida e todos 0s membros da equipe deve
concordar e entender o que foi especificado. Para avaliar a especificagdo
elaborada cada membro da equipe deve responder uma série de perguntas sobre o
comportamento do sistema, sem se comunicar com os demais membros do grupo.
Diferencas entre as respostas entre membros do mesmo grupo significam erros de
especificacdo. Depois da rodada de perguntas o instrutor apresenta os resultados e
0s grupos discutem sobre quais estratégias foram e ndo foram bem sucedidas. Para
facilitar a aplicagdo do exercicio e torna-lo mais atrativo foi desenvolvido um
ambiente para aplicagdo do exercicio no Second Life.

FORMA DE
UTILIZACAO

Multiplos usuarios

TIPO DO
TRABALHO

Computador na internet

AREA DE
CONHECIMENTO

Requisitos de Software.
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RESULTADOS
ESPERADOS

GREL1, GRE2, DRE1, DRE2, DRE3, DRE4, DRES5, DREG6, DRE7, e DRES8

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Os jogadores entram no Second Life e formam grupos sentando ao redor das
mesas. Cada pergunta sera mostrada em uma janela pop-up, e os jogadores
respondem as perguntas clicando sobre a op¢do desejada na janela pop-up. Depois
de todos os jogadores responderem uma pergunta, a pontuacao e a estatistica de
escolha de cada grupo sera exibida no chat do Second Life. Finalmente, a
pontuacdo final de cada grupo e o vencedor também serd anunciado no chat.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado como ferramenta complementar ao ensindo de
especificacdo de software em cursos de gradua¢do em computagao.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento, habilidade e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

A maioria dos estudantes considerou o jogo um pouco Util. Os principais pontos
fortes destacados sdo a pontuagéo, o trabalho em equipe, e a interatividade e
comunicacao providenciada pelo Second Life.

PRINCIPAIS O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas apds 0 jogo os estudantes
DESCOBERTAS responderam um survey.

- ________________________________________________________________________________________|
ID 2
NOME MO-SEProcess

REFERENCIAS

En Ye, Chang Liu, J. Polack-Wahl, “Enhancing Software Engineering
Education Using Teaching Aids in 3-D Online Virtual Worlds”, 37th
ASEE/IEEE Frontiers in Education Conference T1E-8, Milwaukee,
WI, October 2007.

Tao Wang, Qing Zhu, "A Software Engineering Education Game in a 3-D Online
Virtual Environment,” etcs, vol. 2, pp.708-710, 2009 First International Workshop
on Education Technology and Computer Science, 2009.

Qing Zhu, Tao Wang, Shenglong Tan, "Adapting Game Technology to Support
Software Engineering Process Teaching: From SimSE to MO-SEProcess," icnc,
vol. 5, pp.777-780, Third International Conference on Natural Computation (ICNC
2007), 2007.

DESCRICAO MO-SEProcess é um jogo multi-player 3D Online baseado no jogo SimSE (um
jogo 2D) desenvolvido no SecondLife. Assim como o0 SImSE o MO-SEProcess
tem como objetivo ensinar aos alunos os principios do processo de
desenvolvimento de software através da simulacdo do desenvolvimento de um
projeto de software de tamanho moderado. O jogador ira atuar como um
engenheiro de software, e colaborar com outros jogadores para desenvolver um
sistema.

FORMA DE Mudltiplos usuarios

UTILIZACAO

TIPO DO Computador na internet

TRABALHO

AREA DE Processo de Software

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR3

ESPERADOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Os jogadores entram no jogo no Second Life e escolhem o papel que iram
executar, cada papel possui uma série de atividades que o jogador deve executar,
0s jogadores podem colaborar com 0s outros jogadores ajudando-0s com suas
atividades. O objetivo é que o time consiga entregar o produto no prazo. O
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jogadores devem seguir o processo de desenvolvimento Cascata, pois € o Gnico
suportado pelo jogo.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado como ferramenta complementar ao ensindo de processo de
software em cursos de graduagdo em computacéo.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento, habilidade e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

A maioria dos alunos considerou o jogo um pouco Util para compreender o
processo de desenvolvimento de software em uma equipe de projeto. As principais
habilidades aprendidas sdo a comunicagao e colaboragdo entre a equipe.

PRINCIPAIS O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas apds o jogo os estudantes
DESCOBERTAS responderam um survey.

ID 3

NOME Planager

REFERENCIAS

Ricardo Rosa, Eric Kieling. Planager - Um Jogo para Apoio ao Ensino de Geréncia
de Projetos de Software. 2006. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduagdo em
Bacharelado em Sistemas de Informac&o) - Pontificia Universidade Catdlica do
Rio Grande do Sul.

PRIKLADNICKI, Rafael ; ROSA, Ricardo ; KIELING, Eric . Ensino de Geréncia
de Projetos de Software com o Planager. In: XVl SBIE - Simposio Brasileiro de
Informaética na Educacdo, 2007, Sdo Paulo. XVIII SBIE - Simpo6sio Brasileiro de
Informatica na Educacdo, 2007.

DESCRICAO O Planager € um jogo simgle-player desenvolvido para o ensino de conceitos de
gerencia de projetos. O jogo ¢é focado em cinco processos de duas areas de
conhecimentos do PMBOK que séo: gerenciamento do escopo e gerenciamento do
tempo. Na area de geréncia de escopo foram escolhidos os processos: definigcdo do
escopo e criar a EAP. Na area de geréncia de tempo foram escolhidos: defini¢do
das atividades, sequenciamento de atividades e desenvolvimento do cronograma
(com foco no calculo do caminho critico). O jogo possui dois modulos: 0 médulo
de tutorial onde o aluno pode revisar os conceitos de geréncia de projetos
aprendidos em aula e ter uma visdo de como € o jogo; e 0 médulo jogo onde o
aluno pode praticar seus conhecimentos de uma forma interativa. O jogo possui
dois tipos de usudrios, o jogador e 0 administrador. O administrador é quem
cadastra os cenarios que serdo explorados pelo jogador no jogo. O jogo possui
cinco fases que correspondem aos cincos processos abordados pelo jogo. A
primeira fase aborda a defini¢do do escopo, a segunda a criacdo da EAP, a terceira
a definicdo das atividades, a quarta o sequenciamento das atividades, e por ultimo
a quinta fase aborda o caminho critico.

FORMA DE Usuarios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador em ambiente local.

TRABALHO

AREA DE Geréncia de Projetos

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR1 e GPR5.

ESPERADOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Na primeira fase o jogador visualiza a descri¢do detalhada do escopo do projeto e
deve responder perguntas de multipla escolha para verificar se o jogador entendeu
corretamente a descri¢do do escopo contido no cenario. Na segunda fase o jogador
cria a estrutura analitica do projeto (EAP), ele recebe varios rétulos (alguns que
fazem parte da EAP e outros que ndo fazem) e deve associa-los aos nodos da EAP.
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Na terceira fase o jogador recebe uma lista contendo diversas atividades (apenas
algumas fazem parte do escopo definido) e deve associa-las aos pacotes de
trabalho da EAP. Na quarta fase o jogador deve criar relacdes de dependéncia
entre as atividades da fase anterior, associando rétulos que correspondem as
atividades aos seus lugares corretos no diagrama. Na quinta fase o jogador deve
descobrir o caminho critico do projeto, ele recebe a estrutura do diagrama do
caminho critico na tela e, para cada nodo do diagrama, precisa calcular a data de
inicio mais cedo, data de inicio mais tarde, data de término mais cedo, data de
término mais tarde e a folga.

CONTEXTO DE
uso

O jogo pode ser utilizado por disciplinas de graduacdo que ensinam conceitos
bésicos de gerenciamento de projetos e por apresentar os conceitos de forma
genérica, e permitir criar qualquer cenario, é possivel utiliza-la ndo sé em projetos
de desenvolvimento de software.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento e habilidade.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

AvaliacBes preliminares mostraram que os alunos tiveram maior facilidade para
entender 0s conceitos de geréncia de projetos, e a estratégia de pontuacdo usada no
jogo ajudou ao professor identificar a diferenciacdo de conhecimentos de cada
aluno. Ha necessidade de incluir maior nimero de cendrios no jogo, aperfeicoar a
interface grafica e validar o uso educacional com técnicas de experimentacao.

PRINCIPAIS O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas ele foi apresentado para alunos

DESCOBERTAS da disciplina de Geréncia de Projetos de Software do curso de Bacharel em
Sistemas da Informacéo da PUCRS.

ID 4

NOME PlayScrum

REFERENCIAS

Jodo M. Fernandes, S6nia M. Souza. PlayScrum - A Card Game to Learn The
Scrum Agile Method. In: Second International Conference on Games and Virtual
Worlds for Serious Applications, 2010.

DESCRICAO O jogo de cartas PlayScrum é um jogo de competicdo onde cada participante
assume o papel de um Scrum Master no desenvolvimento de software que segue as
praticas do Scrum. O PlayScrum pode ser jogado de 2 a 5 jogadores, e € dividido
em sprints que diferem de projeto para projeto e durante cada sprint o participante
deve desenvolver um nimero de tarefas definidas no inicio do jogo. O PlayScrum
inclui os seguintes elementos: um tabuleiro para cada jogador, cartas de Product
Backlog que determina as caracteristicas do projeto, cartas de problemas jogadas
para um oponente, cartas de conceitos usadas pelo jogador como um remédio para
0s problemas lancadas por seus oponentes, cartas de desenvolvedores
correspondendo aos membros do time de desenvolvimento do jogador, artefatos
que representam as tarefas a serem executadas pelo time de desenvolvimento
durante o projeto, e um dado. O vencedor é o0 jogador que primeiro executar todas
as tarefas definidas para o projeto sem erros ou o0 jogador que tem a maior
porcentagem de tarefas sem erros no final da Ultima iteracéo.

FORMA DE Madltiplos usuarios

UTILIZACAO

TIPO DO Cartas.

TRABALHO

AREA DE Processo de Software

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR1, GPR3, GPR5, GPR7, GPR8, GPR11, RAP3, RAP4 (Nivel G), RAP5 (Até

ESPERADOS o nivel F), RAP8 e RAP10 (Nivel G)

ATIVIDADE DE

O jogo comecga com a escolha de uma carta de Product Backlog, que determina o
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APRENDIZAGEM

namero de sprints do projeto (cada sprint dura 4 rodadas), o nimero de artefatos
gue devem ser implementados, a complexidade do projeto, assim como o
orcamento disponivel para cada jogador no projeto, e cada jogador recebe duas
cartas de desenvolvedores. Durante a sua vez o jogador inicia jogando o dado para
definir o nimero de cartas novas que ele pode coletar. Depois disso ele pode:
contratar ou despedir desenvolvedores, implementar novos artefatos, verificar se
seus artefatos ja implementados contém erros, concertar 0s erros de seus artefatos,
e aplicar cartas de conceitos para corrigir problemas enviados por seus oponentes.
No final de sua vez ele pode ainda receber problemas dos trés jogadores que jogam
apos ele. O soma dos desenvolvedores e das cartas de conceitos presentes no
tabuleiro do jogador ndo pode ultrapassar o orcamento previsto para o projeto, e 0
namero de artefatos que o jogador pode implementar em cada rodada depende do
atributo habilidade de seus desenvolvedores. Se no final de uma sprint um jogador
alcancar a quantidade de artefatos corretos definidas para o projeto ele é o
vencedor.

CONTEXTO DE
uso

O jogo foi desenvolvido para ajudar alunos de graduagdo aprender o método agil
Scrum.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

Em geral, o sentimento dos estudantes em relacdo ao jogo foi favoravel. A
primeira questao “Vocé considera o PlayScrum divertido de jogar?” teve uma
média de 4.4 em uma escala de 1 (menor) a 5 (maior). A segunda questdo “Qual é
o nivel de dificuldade do PlayScrum?” obteve uma média de 2.5. A terceira
questdo “Vocé acha que o PlayScrum aumentou seu conhecimento de Engenharia
de Software?” obteve uma média de 3.8. A quarta questdo “Vocé ganhou novos
conhecimentos sobre Engenharia de Software com o PlayScrum?” obteve uma
média de 3.3. A quinta questdo “O jogo ensina, em geral, o processo de
Engenharia de Software?” obteve uma média de 3.6. A sexta questdo “Vocé
incluiria o PlayScrum em um curso de Engenharia de Software?” obteve uma
média de 3.8. Apesar de a maioria das respostas serem favoraveis, foi percebido
gue estudantes com pouco conhecimento em Scrum tiveram mais dificuldade em
entender o jogo e suas dinAmicas. Este ponto claramente demonstra gque 0 jogo ndo
deve ser utilizado isoladamente, e sim complementar os conceitos tedricos
ensinados em sala de aula.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID

O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas foi realizada uma validagéo
qualitativa e exploratéria do jogo com treze estudantes de mestrado da
Universidade do Minho, que jogaram o jogo e depois responderam um
questionario de feedback.

5

NOME

Problems and Programmers

REFERENCIAS

Alex Baker, Emily Oh Navarro, André van der Hoek: An experimental card game
for teaching software engineering processes. Journal of Systems and Software
75(1-2): 3-16 (2005).

Emily Oh Navarro, Alex Baker, André van der Hoek. Teaching Software
Engineering Using Simulation Games, in Proceedings of the 2004 International
Conference on Simulation in Education, San Diego, California, January 2003.

Alex Baker, Emily Oh Navarro, André van der Hoek: Problems and Programmers:
An Educational Software Engineering Card Game, in Proceedings of the Twenty-
Fifth International Conference on Software Engineering, Portland, Oregon, May
2003.




178

Alex Baker, Emily Oh Navarro, André van der Hoek: An Experimental Card
Game for Teaching Software Engineering, in Proceedings of the Sixteenth
Conference on Software Engineering Education and Training, Madrid, Spain,
March, 2003.

David Carrington, Alex Baker, André van der Hoek: It’s All in the Game:
Teaching Software Process Concepts.Frontiers in Education, 2005. FIE '05.
Proceedings 35th Annual Conference In Frontiers in Education, 2005. FIE '05.
Proceedings 35th Annual Conference (2005), pp. F4G-13-FAG-18.

DESCRICAO

Problems and Programmers é um jogo educacional de cartas para o ensino de
Engenharia de Software que simula o processo de software. Ele é um jogo
multiplayer em que dois ou mais jogadores tentam ser o primeiro a completar um
projeto hipotético de software. O jogo segue 0s passos do modelo de ciclo de vida
Cascata, mas isto ndo significa que os jogadores devem completar primeiro uma
fase do ciclo de vida para poderem passar para outra, e além disso é permitido que
ele retorne para fases anteriores no ciclo de vida. O projeto a ser desenvolvido é
definido no inicio do jogo, quando uma Unica carta de projeto € retirada e colocada
no meio de todos os jogadores. A carta de projeto possui quatro atributos que s&o:
complexidade, tamanho, qualidade e orcamento. A complexidade influencia no
quanto um jogador pode avancar na fase de desenvolvimento, o tamanho define o
namero de cartas de cddigo que devem estar integradas para formar a aplicacéo, a
qualidade define 0 nimero de cartas que serdo inspecionadas ap0s todas as cartas
de cddigo estiverem integradas, e 0 orcamento restringe o projeto no nimero de
desenvolvedores que podem ser contratados. O jogador que primeiro finalizar o
processo de integracdo e conseguir que todas as cartas de codigo inspecionadas
ndo possuam erro, vence o jogo.

FORMA DE
UTILIZACAO

Multiplos usuérios

TIPO DO
TRABALHO

Cartas.

AREA DE
CONHECIMENTO

Processo de Software

RESULTADOS
ESPERADOS

GPR1, GPR3, GPR7, GPR8, GPR11, RAP3, RAP4 (Nivel G), RAP5 (Até o nivel
F), e RAP10 (Nivel G)

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Na primeira fase do jogo que é a fase de requisitos o jogador deve criar um
documento de requisitos. O jogador deve criar uma coluna com cartas de requisitos
e 0 nimero de cartas representa o tamanho do documento de requisitos. O jogador
deve decidir quando o documento esta completo baseado no tamanho e na
complexidade do projeto. Em cada rodada o jogador pode escolher em pegar duas
cartas novas de requisitos, uma carta nova e uma carta de substituicao de requisito,
ou duas cartas de substituicéo de requisitos. Como na fase de requisitos na fase de
projeto o jogador deve criar um documento de projeto criando uma coluna para
colocar cartas de projeto, em cada rodada escolhe entre adicionar novas cartas,
retrabalhar em cartas existentes, ou uma mistura entre as duas op¢oes. Na fase de
implementacdo cada programador contratado pode executar quatro acdes
diferentes: programar codigos bons (custa igual a complexidade do projeto),
programar um codigo rapido (custa metade da complexidade do projeto),
inspecionar codigo (custa um), e corrigir erros (custa um ou mais). O custo total
ndo pode ultrapassar o atributo habilidade de um programador. Na fase de
integracéo o jogador pode mover todas as cartas implementadas por um
programador para a coluna de integracdo. Os cddigos sdo integrados programador
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por programador, mas o jogador ndo precisa esperar que todos 0s programadores
terminem de codificar para comecar o processo de integracdo. A fase de
manutencao ou teste de aceitacdo é a fase final do jogo e sé pode ser executada se
a quantidade de cartas de cddigo da coluna de integracdo for igual ou maior que o
tamanho do projeto. Nesta fase todo codigo integrado é colocado virado para
baixo, embaralhado, e sdo retiradas cartas do topo da pilha de acordo com o
namero do atributo qualidade do projeto. Se nenhum problema aparecer o jogador
venceu 0 jogo, caso contrario ele pode continuar o jogo colocando todas as cartas
de codigo acima de um programador, colocando as cartas com erros na parte de
baixo da coluna.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado como ferramenta complementar ao ensindo de processo de
software em cursos de graduagdo em computacao.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

Os resultados obtidos para o questionario numérico foram os seguintes: a pergunta
“Quao divertido ele ¢ para jogar?” obteve média de 4.1, a pergunta “Quao
dificil/facil ele é para jogar?” obteve média de 3.5, a pergunta “Quao bem ele
refor¢a o conhecimento?” obteve média de 3.3, a pergunta “Quao bem ele ensina
novo conhecimento?” obteve média de 2.6, a pergunta “Qudo bem ele ensina o
processo de software?” obteve média de 3.4, a pergunta “Incorporaria ele como
uma parte do curso de ES?” obteve média de 3.6, a pergunta “Como uma parte
opcional?” obteve média de 3.7, a pergunta “Como uma parte fundamental?”
obteve média de 3.3. Esses resultados foram considerados bastante encorajadores
pelos desenvolvedores desta pesquisa.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID

O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas uma avaliacao inicial foi feita
com 28 alunos de graduacdo. Os alunos foram divididos em grupos de duas
pessoas, 0s estudantes primeiramente receberam uma introducdo do jogo, depois
jogaram duas vezes um contra o outro, e no final foi pedido que eles preenchessem
um questionario sobre suas experiéncias particulares. A avaliagdo foi executada
independente de qualquer curso particular de Engenharia de Software, pois apesar
de todos os alunos terem realizado 0 mesmo curso, eles fizeram em trimestres
diferentes com professores diferentes. Além disso, os alunos foram escolhidos
aleatoriamente dentre uma série de pretendentes. O questionario possuia dois tipos
de questbes, oito questbes de pontuacdo numérica, onde 1 indicava uma resposta
fortemente negativa e 5 uma resposta fortemente positiva, e questdes abertas.

6

NOME

Re-O-Poly

REFERENCIAS
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DESCRICAO Re-O-Poly é um jogo de tabuleiro desenvolvido para ensinar um conjunto mais
simples das praticas de Engenharia de Requisitos (ER). Ele é baseado no jogo
Monopélio conhecido no Brasil como Banco Imobiliario. O jogo pode ser jogado
entre duas e oito pessoas, e vence 0 jogo quem conseguir 0 maior nimero de SSP
(Stakeholder Satisfaction Points — Pontos de Satisfacdo de Stakeholders). Para
conseguir mais SSP os jogadores devem percorrer o tabuleiro e dependendo do
local do tabuleiro em que pararem eles podem: comprar projetos, desafiar seus
oponentes fazendo perguntas de Engenharia de Requisitos sobre seus projetos,
pegar cartas de tarefas onde eles devem responder perguntas genéricas de
Engenharia de Requisitos, ou pegar cartas de cenarios.

FORMA DE Mudltiplos usuarios

UTILIZACAO

TIPO DO Tabuleiro

TRABALHO

AREA DE Requisitos de Software

CONHECIMENTO

RESULTADOS GRE1, GRE2, GRE5, DRE1, DRE2, DRE3, DRE4, DRE5, DRE6, DRE7, e

ESPERADOS DRES.

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

O jogador deve posicionar sua peca, que indica sua posicao no tabuleiro, na
posi¢do marcada como “Comece Aqui/Iteracdo”, entdo jogar os dados e se
movimentar pelo tabuleiro no sentido horario o nimero de espacos indicados pela
soma dos dois dados. Cada vez que o jogador parar sobre ou passar sobre “Comece
Aqui/Tteragdo”, seja jogando os dados ou pegando uma carta, 0 facilitador paga
para ele 200 SSP. Se o jogador parar sobre um projeto que nao tem dono, ele pode
comprar este projeto. Se o jogador ndo quiser comprar o projeto, o facilitador
vende o projeto fazendo um leildo com todos os participantes do jogo. Se o
participante parar sobre um projeto que tenha dono e este ainda ndo atingiu o
status de Experiente para agquele projeto, o jogador deve desafiar o dono do projeto
perguntando alguma das trés perguntas listadas na carta de projeto. Se o dono do
projeto ndo conseguir responder corretamente a pergunta ele deve pagar SSPs para
o desafiador, caso consiga é o desafiador que deve pagar ao dono do projeto. Se o
dono do projeto ndo conseguir responder duas das trés perguntas do projeto ele
perde o projeto, mas se ele conseguir responder as trés perguntas do projeto ele se
trona experiente naguele projeto e cada vez que outro jogador parar sobre o projeto
deve pagar SSPs ao dono do projeto. O tabuleiro possui quatro fases de ER:
Elicitacdo, Andlise e Validacdo, Documentacdo e Gerencia de Mudancga. Cada fase
possui trés niveis de projeto: Basico, Médio e Complexo. Se um jogador conseguir
0s trés projetos de uma dessas fases, 0 jogador passa a receber o dobro de SSPs
para aqueles projetos. Se um jogador conseguir 0s quatro projetos do mesmo nivel
para as quatro fases de ER, o jogador passa a receber o triplo de SSPs para estes
projetos. Se a posi¢do que o jogador para indicar que ele deve pegar uma carta de
cenario ele pode ter que pagar ou receber SSPs dependendo da carta retirada. As
cartas de cenario informam o gque acontece quando uma boa pratica de ER é
implementada, neste caso o jogador receberd SSPs, ou 0 que acontece quando esta
pratica ndo é implementada, neste caso 0 jogador pagard SSPs. Se a posicao do
jogador indicar que ele deve pegar uma carta de tarefa, ele tem a oportunidade de
ganhar SSPs, respondendo um pergunta genérica de ER presente na carta retirada.
O tempo de jogo é determinado no inicio do jogo pelos participantes. O jogador
que possuir o maior niamero de SSPs vence 0 jogo, onde para a contagem das SSPs
é considerado além das SSPs que o jogador possui nas maos, 0s projetos que 0s
jogadores possuem.

CONTEXTO DE

O jogo foi desenvolvido para ajudar no ensino de um conjunto mais simples das
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uso

boas praticas de Engenharia de Requisitos para Engenheiros de Requisitos
inexperientes.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

As pessoas que jogaram o jogo acharam divertido, envolvente e que é uma
ferramenta efetiva de ensino. Na discussao apds o jogo, os participantes
mostraram-se mais confortaveis com as praticas de Engenharia de Requisitos, e 0s
testes mostraram um aumento global no conhecimento de ER dos participantes. O
ambiente do jogo forgou os participantes a contextualizar a praticas de ER que
haviam aprendido e a enfrentar desafios diferentes. O principal beneficio parece
ser a capacidade de juntar relativos novatos em ER para alavancar o conhecimento
um do outro e comegar um didlogo de Engenharia de Requisitos. Além disso, a
jogabilidade com participantes internacionais indicaram a transferéncia do
conceito em diferentes culturas.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID
NOME

Para avaliar a efetividade do jogo foram executados trés estudos de caso, um com
estudantes de graduacdo dos EUA, um com alunos de graduacdo de Camboja e um
com profissionais de T1 de um grande banco dos EUA que também eram
estudantes de p6s-graduacdo. Cada sessdo com um grupo de estudo teve duracao
de aproximadamente duas horas e incluiu uma rodada de jogo, cercado por
atividades de pré e pds-jogo. No inicio de cada sessdo, todos os participantes
fizeram um teste de pré-sessao e o facilitador fez uma apresentacéo de slides de 30
minutos dando uma visao geral das boas praticas de ER. Foi pedido entdo que 0s
membros do grupo de controle deixassem a sala e fossem ler trés artigos
relacionados com as boas praticas de ER. O facilitador fez uma introducéo do
jogo RE-O-Poly para os participantes que restaram na sala, que entdo jogaram o
RE-O-Poly por um periodo maximo de uma hora sobre o controle do facilitador.
Depois do jogo, o grupo de controle foi trazido de volta para a sala e ambos 0s
grupos completaram um teste de p6s-sessdo. Depois 0s participantes que jogaram
preencheram uma avaliacdo do jogo e da experiéncia de jogo através de um
questionario e também participaram de um esclarecimento oral com o facilitador.

7
SE-RPG

REFERENCIAS
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WEI - Workshop sobre Educa¢do em Computacgdo, 2008, Belém do Para. Anais do
XXVIII Congresso da SBC, 2008. p. 258-267.

DESCRICAO

O SE-RPG (Software Engineering Role Playing Game) é um jogo para o ensino de
Engenharia de Software com foco no processo de desenvolvimento de software e
gestdo de projetos. O jogo simula 0 ambiente de desenvolvimento de software de
uma empresa ficticia com diversos personagens com quem o usuério deve interagir
durante o jogo. Durante o0 jogo o jogador pode ou deve executar as seguintes
acoes: selecionar o modelo de processo (Cascata, Iterativo ou Prototipacéo) e
linguagem de programacéo que seré utilizada, definir a equipe, atribuir tarefas,
consultar o desempenho de cada funcionario, acompanhar o andamento do projeto,
contratar ou demitir funcionérios, etc. O objetivo do jogo é permitir os alunos
experimentarem o papel de gerente de projeto de software, as decisfes e
conseqiiéncias, considerando alguns aspectos tipicos do cotidiano de um lider de
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projeto. Também permite ao professor explorar diferentes modelos de processos,
suas caracteristicas, vantagens e desvantagens, favorecendo a cria¢do de uma visao
critica em seus alunos

FORMA DE Usuarios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador em ambiente local.

TRABALHO

AREA DE Processo de Software

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR1, GPR3, GPR7, GPR8, RAP5 (Até o nivel F), RAP7 (Até o nivel F), e
ESPERADOS RAP10 (Nivel G)

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

No inicio do jogo o jogador seleciona um projeto e com base nas informacdes
disponiveis escolhe 0 modelo de processo e linguagem de programacao que sera
utilizada no desenvolvimento do projeto. Depois o0 jogador deve montar uma
equipe para desenvolver o projeto com base em uma breve descricéo das
habilidades de cada personagem e no custo de cada personagem. A partir dai o
jogador pode iniciar o desenvolvimento do software atribuindo tarefas aos
membros de sua equipe. O jogador pode controlar o andamento do projeto,
verificando o tempo gasto, 0 orcamento restante e o percentual de conclusao das
tarefas, podendo a qualquer momento contratar ou demitir funcionarios. O jogo é
finalizado caso o jogador consiga concluir todas as tarefas de cada etapa do
modelo de processo escolhido e tenha entregado o software para o cliente, ou caso
0 tempo ou custo gasto no projeto ultrapasse muito o estipulado. Ao final é
realizado um breve comentario a respeito das metas do jogador e resultados
obtidos, com uma pontuacdo determinada pelas metas de prazo, custo e escopo, e
também é avaliada a escolha do modelo de processo com base nas caracteristicas
do projeto.

CONTEXTO DE
uso

O jogo permite que os alunos da area da Engenharia de Software experimentem o
papel de Gerente Projeto, mas o foco principal é permitir que os alunos criem uma
visdo critica sobre 0s processos de desenvolvimento de software.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

Pode-se dizer que o jogo é obteve um resultado positivo quando observada a
quantidade de alunos que acertaram trés alternativas corretas (4 antes da
demonstracdo e 13 apds a demonstracdo para o modelo Cascata, 6 antes da
demonstracdo e 10 apds a demonstracdo para o modelo lterativo), e ainda o
resultado do teste t-Student permitiu a afirmacdo da hip6tese que a média de
acertos nas guestdes sobre 0s processos de desenvolvimento apresentou diferenca
significativa apds o uso do SE-RPG.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID

O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas foi realizada uma validagdo do
mesmo com 24 alunos de uma disciplina de Engenharia de Software do curso de
Ciéncia da computacdo. A validagdo consistiu da aplicacdo de dois questionarios,
um antes e outro depois da aplicagdo do jogo, e na aplicacdo do teste t-Student
para se obter a tendéncia da amostra. Em ambos 0s questionarios os alunos
deveriam identificar quais caracteristicas estdo presentes no modelo Cascata e
quais caracteristicas estdo presentes no modelo lterativo, onde existiam trés
caracteristicas corretas para 0 modelo Cascata e quatro para 0 modelo lterativo.

8

NOME

SimSE
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DESCRICAO SimSE € um jogo single-player no qual o jogador assume o papel de um gerente de
projetos e deve gerenciar uma equipe de desenvolvedores, a fim de completar com
sucesso um projeto “virtual” de Engenharia de Software. O jogador conduz o
processo contratando e demitindo funcionarios, atribuindo tarefas para eles,
monitorando seus progressos, comprando ferramentas, entre outras coisas. No final
do jogo o jogador recebe uma pontuacdo indicando quéo bem ele executou o jogo,
e informac6es adicionais que foram escondidas durante todo o jogo séo reveladas
para mostrar ao jogador por que ele recebeu aquela pontuacao.

FORMA DE Usuarios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador em ambiente local.

TRABALHO

AREA DE Processo de Software.

CONHECIMENTO

RESULTADOS RAP 7, GPR 3, GPR 5, GPR 7, GPR 8 ¢ GPR 11.

ESPERADOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Quando o jogo comega, 0 jogador visualiza uma narrativa inicial que descreve 0s
objetivos da simulacdo. Nesta narrativa é apresentado o projeto que o jogador deve
desenvolver, assim como o orcamento e o tempo que ele tem para desenvolver este
projeto. A primeira coisa que o jogador deve fazer é ir até os seus colaboradores e
verificar quais sdo suas habilidades. Ele também deve ir até as ferramentas e
verificar quais ferramentas estdo disponiveis e quanto custa para adquiri-las,
existem ferramentas que sdo gratuitas e o jogador ja pode adquiri-las se desejar.
Feito isso, 0 jogador pode comegar a desenvolver o projeto atribuindo tarefas a
seus colaboradores. O jogador pode atribuir tarefas a qualquer jogador, mas o ideal
é que ele verifique a habilidade de cada colaborador antes de atribuir as tarefas. O
jogador pode acompanhar o andamento das tarefas clicando sobre os artefatos e
verificando a porcentagem de conclusdo. Além disso, ele pode verificar o tempo e
o dinheiro gasto no projeto até 0 momento clicando sobre o projeto. Baseado
nestas informaces ele pode tomar decisbes, como comprar ferramentas ou atribuir
mais funcionarios para executar uma determinada tarefa. N&o é possivel contratar
mais colaboradores, mas é possivel demiti-los, reduzindo assim o gasto no projeto.
O avanco no jogo é controlado manualmente pelo préprio jogador, onde ele pode
avancar uma unidade de tempo ou avangar até o proximo evento clicando sobre os
botdes especificos. Podem ocorrer diversos eventos no jogo como um colaborador
ficar doente, o cliente pedir um novo requisito, um colaborador parar de trabalhar
por que esta cansado, etc. O jogador continua avangando o0 jogo até que ele
consiga completar todos os artefatos e entregue o projeto para o cliente. Ao final
do jogo o jogador recebe uma pontuacdo indicando quéo bem ele executou o jogo,
e informac0es adicionais que foram escondidas durante todo o jogo sdo reveladas
para que o jogador entenda por que ele recebeu agquela pontuagao.

CONTEXTO DE

O jogo para ser utilizado em conjunto a um curso de Engenharia de Software como
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uso

um complemento aos métodos de enexistentes.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

- Os alunos que jogaram o SImSE pareceram realmente terem aprendido os
conceitos para qual ele foi desenvolvido para ensinar;

- Os alunos acharam jogar o SImSE uma experiéncia relativamente atrativa;

- Fornecer aos estudantes instrucdes apropriadas de como jogar o SIimSE é crucial,
- Os alunos acharam o SimSE repetitivo quando jogado bastante tempo;

- O processo de aprendizado de um jogador do SIimSE envolve as teorias da
descoberta do conhecimento, da aprendizagem através do erro, do construtivismo,
do aprender fazendo, do aprendizado localizado, e do ARCS de Keller; e

- O SimSE é mais efetivo educacionalmente quando utilizado como um
componente complementar a outros métodos de ensino.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID

A avaliacdo do SIimSE na Universidade da Califérnia consistiu em uma séria de
quatro estudos: (1) um estudo inicial no qual 28 alunos jogaram o SImSE e
preencheram um survey sobre sua experiéncia; (2) um estudo em sala de aula,
onde o SImSE foi utilizado em dois trimestres como uma sessdo de crédito extra
em um curso de introducdo a Engenharia de Software no qual os alunos tiveram
gue jogar o SIimSE e responder um conjunto de questdes; (3) um estudo
comparativo realizado com 19 alunos divididos randomicamente em trés grupos,
onde um grupo jogou o SimSE, um realizou leituras e um assistiu a aulas
expositivas, e todos os participantes responderam a um pré e pos-teste antes e
depois de realizar as tarefas que lhes foi designada; (4) e um estudo profundo de
observagdo, onde os alunos foram observados jogando o SimSE em um ambiente
um para um e foram entrevistados sobre sua experiéncia.

9

NOME

SimulES

REFERENCIAS

FIGUEIREDO, Eduardo ; LOBATO, Cidiane ; DIAS, Klessis ; LEITE, Julio ;
LUCENA, Carlos . Um Jogo para 0 Ensino de Engenharia de Software Centrado
na Perspectiva de Evolugéo. In: XV Workshop sobre Educagdo em Computacéo
(WEI), 2007, Rio de janeiro. co-alocado ao XXVII Congresso da SBC, 2007. p.
37-46.

Eduardo Figueiredo, Cidiane Lobato, Klessis Dias, Julio Leite and Carlos Lucena.
SimulES: Um Jogo para o Ensino de Engenharia de Software. Technical Report
MCC 34/06, 42 pages. Computer Science Department, Pontifical Catholic
University of Rio de Janeiro (PUC-Rio), Brazil, 2006.

DESCRICAO O SimulES é uma evolugédo do jogo Problems and Programmers (PnP) gque visa
resolver algumas limitagbes do PnP como: a utilizagdo de um Unico processo de
software, utilizacdo de cartas muito abstratas e sem informagdes adicionais,
auséncia de um tabuleiro, auséncia de um mapeamento claro entre os artefatos do
jogo e os conceitos de Engenharia de Software, etc. Como no PnP, o objetivo do
SimulES é que os jogadores disputem para terminar um projeto de software e 0
vencedor sera quem implantar o projeto primeiro. Os recursos do jogo sdo: cartdes
de projeto, um tabuleiro, cartas e um dado.

FORMA DE Multiplos usuarios.

UTILIZACAO

TIPO DO Cartas.

TRABALHO

AREA DE Processo de Software.

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR 1,GPR 3, GPR 5, GPR 7, GPR 11, GRE 3, RAP 4 (Nivel G), RAP 5 (Até o
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ESPERADOS

nivel F), e RAP10 (Nivel G).

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Antes do inicio do jogo, é escolhida uma carta de projeto que deve ficar visivel a
todos os jogadores, os jogadores montam seu tabuleiro e é escolhido com o dado
quem comega 0 jogo que deve prosseguir no sentido horario. A cada rodada, o
jogador da vez langa o dado e se o nimero retirado for entre 1 e 3 ele tera o direito
de pegar no monte de problemas e conceitos o nimero de cartas indicadas pelo
dado, mas ndo podera pegar nenhuma carta de engenheiro. Se o jogador tirar entre
4 e 6 no dado, ele ira tira 3 cartas de problemas e conceitos e a diferenga (dado-3)
de engenheiros de software. As cartas podem ser guardadas na mao do jogador até
gue ele achar o momento oportuno para joga-la, porém o nimero de cartas na mao
do jogador ndo pode ser maior que seis, caso isso aconteca ele deve descartar
cartas. As cartas de engenheiros podem ser colocadas imediatamente no tabuleiro
indicando a contratagdo do funcionério, se 0 somatorio de todos os funcionarios
contratados ndo ultrapassar o orcamento do projeto. A cada rodada o jogador pode
pegar quantas cartas de artefatos Ihe convier desde que estas estejam dentro da
produtividade da sua equipe de engenheiros de software ja presentes no tabuleiro.
Ao final de sua jogada, o jogador pode receber cartas de problemas dos trés
altimos oponentes que jogaram antes dele. As cartas de problemas recebidas s6
terdo efeito na proxima rodada, isso se 0 jogador ndo possuir uma carta de conceito
em maos que invalide a carta de problema recebida. Durante cada rodada os
engenheiros de software presentes no tabuleiro tem quatro opcdes de tarefas que
eles podem exercer que sdo: construir artefatos que consiste em pegar novas cartas
de artefatos, inspecionar artefato que consiste em desvirar uma carta de artefato
que esta virada com a face para baixo, corrigir um defeito que consiste em
substituir um artefato com defeito por um artefato de mesma qualidade, e integrar
artefatos em um modulo que sé pode ser feita quando houver artefatos suficientes
no tabuleiro para compor um maédulo e consiste em retirar os artefatos do tabuleiro
e os colocar no monte de integracdo. Quando o jogador possuir todos os modulos
do projeto integrados ele pode dizer que terminou o projeto. Neste momento
ocorre a validag&do por parte do cliente e 0 jogador sé € declarado vencedor se nos
modulos verificados ndo for encontrado nenhum defeito.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado como ferramenta complementar ao ensindo de processo de
software em cursos de graduacdo em computacao.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

Os alunos gue jogaram o jogo acharam que ele era uma licdo Gtil e uma
experiéncia agradavel. Além disso, a maioria dos alunos sentiu que seria valioso
adicionar o jogo ao curriculo de um curso de Engenharia de Software.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

O jogo ndo foi avaliado de forma sistematica, mas foi realizado uma comparacao
qualitativa com o jogo Problems and Programmers (PnP), o foco desta comparagdo
esta nas limitacGes do PnP e como essas limitagBes foram tratadas no SimulES. As
limitacOes do PnP e a solucdo adotada no SimulES séo as seguintes: (1) Muito
amarrado a um Unico processo de software, no SImulES é dada a liberdade para o
jogador escolher a abordagem de desenvolvimento do seu interesse, por exemplo,
caso o jogador esteja na fase de codificacdo ele pode voltar a fase de requisitos
caso seja do seu interesse; Utilizagdo de cartas muito abstratas e sem informagdes
adicionais, uma solugdo adotada para minimizar este problema foi adicionar
referéncias para a bibliografia relacionada ao contetido da carta; jogo ndo desperta
entusiasmo dos jogadores nas primeiras rodadas, para minimizar este problema as
regras foram alteradas para permitir que cartas de problemas sejam jogadas em
qualquer artefato e ndo apenas em c6digo; o jogo ndo limita 0 nimero de
jogadores, mas suas regras dificultam que mais pessoas joguem, no SimulES foi
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ID

limitado o nimero de jogadores entre 4 e 8, e cada jogador recebe no maximo trés
problemas por rodada dos trés oponentes que jogaram antes dele; auséncia de um
tabuleiro para organizagdo da area de projeto do jogador, foi elaborado um
tabuleiro para organizar os engenheiros de software e os artefatos pertencentes ao
projeto do jogador; auséncia de um mapeamento claro entre os artefatos do jogo e
0s conceitos de Engenharia de Software, no SimulES utilizando as referéncias das
cartas € possivel saber os conceitos associados a uma carta e os identificadores e as
categorias das cartas permitem checar os conjunto de artefatos que atendem ao
Mesmao conceito.
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NOME

The Incredible Manager

REFERENCIAS

DANTAS, A.R. ; BARROS, Marcio de Oliveira ; WERNER, Claudia Maria Lima
. A Simulation-Based Game for Project Management Experiential Learning. In:
International Conference on Software Engineering & Knowledge Engineering,
2004, Banff, Alberta. Proceedings of the International Conference on Software
Engineering & Knowledge Engineering, 2004. p. 19-24.

DANTAS, AR. ; BARROS, Marcio de Oliveira ; WERNER, Claudia Maria Lima
. Treinamento Experimental com Jogos de Simulacdo para Gerentes de Projeto de
Software. In: XVI1II Simpésio Brasileiro de Engenharia de Software, 2004, Brasila,
DF. Anais do XVIII Simp6sio Brasileiro de Engenharia de Software, 2004. p. 23-
38.

DESCRICAO The Incredible Manager é um jogo de simulagdo para o treinamento de gerentes de
projetos de software, onde 0 jogador atua como um gerente no planejamento e
controle de um projeto de desenvolvimento de software.

FORMA DE Usuarios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador em ambiente local.

TRABALHO

AREA DE Geréncia de Projetos.

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR 1, GPR 2, GPR 4 (Até nivel F), GPR 5, GPR 7, GPR 10, GPR 11, GPR 12,

ESPERADOS GPR 13, RAP 2, RAP 3 (Nivel G), RAP 5 (Até nivel F), RAP 7 (Até nivel F) e

RAP 10 (Nivel G).

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

No inicio do jogo é apresentado o projeto a ser gerenciado pelo jogador, com a
descricdo do produto a ser entregue e as restricbes de qualidade, cronograma e
orcamento. O jogador deve entdo construir um plano de projeto que contenha a
definicdo da equipe de desenvolvedores, cronograma e organizacao da rede de
tarefas do projeto. Para isso, 0 jogador deve pesquisar e contratar desenvolvedores
apropriados dentre os disponiveis no banco de curriculos. Uma vez definida a
equipe, deve-se alocar os desenvolvedores as tarefas do projeto, conforme
diagrama de redes pré-definido pelo jogo. O jogador deve também definir o
esforco (em dias) que ele deseja alocar para cada tarefa, sendo que o esforco em
tarefas de qualidade (inspecdes) € opcional, pois o jogador pode ndo querer
executar estas tarefas. Quando o plano de projeto estiver pronto, este deve ser
enviado para a aprovacao do chefe, e caso seja aprovado o jogador passa para fase
de execucdo do projeto, caso contrario ele deve refazer o plano. Durante a
execucdo do projeto, a rede de tarefas do projeto é executada segundo o plano de
projeto aceito. O jogador deve acompanhar o andamento do projeto e pode fazer
modificacBGes no plano de projeto caso este ndo esteja sendo executado como
esperado. O jogador pode fazer modificagBes no plano de projeto a qualquer
momento durante a fase de execuc¢do, demitindo e contratando colaboradores,
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modificando a carga horaria diaria de trabalho de cada um, a duracdo das tarefas, e
os colaboradores alocados a cada uma delas. O jogo acaba quando 0s recursos
disponiveis para o projeto (dias e fundos) acabam sem que todas as tarefas
previstas para o projeto tenham sido concluidas, neste caso o projeto foi concluido
com fracasso, ou quando todas as tarefas sdo concluidas dentro das estimativas de
recursos previstas pelo planejamento, neste casso o projeto foi concluido com
SuCesso.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado como complemento ao ensino de gerenciamento de projetos
em cursos de graduacdo, pos-graduacdo ou treinamentos de empresas.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento, habilidade e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

O processo de treinamento baseado em jogos de simulacéo foi considerado
motivador, dindmico, pratico e divertido.

Participantes apontaram como aspectos importantes a pressdo psicolégica e nivel
de dificuldade do jogo.

Informaram que houve aumento em habilidade de gerenciamento;

O interesse por gerenciamento aumentou depois do jogo;

Treinamento baseado em jogos foi considerado bom;

Os alunos consideraram o treinamento divertido ou muito divertido.

Alunos reclamaram que o modelo atual é um pouco simples e incapaz de
representar diversas situacdes e eventos inesperados.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID

Para avaliar a ado¢do do jogo em um processo de treinamento foram conduzidos
dois estudos de casos experimentais baseado no processo proposto por Mandl-
Striegnitz, que divide o treinamento em duas sessfes de simulagdo e duas sessdes
de simulac¢do intercaladas, complementando o aprendizado que tradicionalmente
seria apoiado apenas por livros-texto. O procedimento planejado para execucao
dos estudos foi o seguinte: a) Sesséo de treinamento; b) Preenchimento do
questionario quantitativo (formacéo, experiéncia); ¢) Primeira sessao de
simulacédo; d) Primeira sessdo de discussdo; e) Segunda sesséo de simulagéo; f)
Segunda sessdo de discussdo; e g) Preenchimento do questionario qualitativo. O
procedimento ndo chegou a ser completamente executado por limitagdes de tempo,
apenas uma sessao de simulacao e discussdo foram executadas. O primeiro estudo
foi conduzido com 7 participantes (1 aluno de doutorado e 6 alunos de mestrado)
de uma turma de um curso de gerenciamento de projetos de software em um curso
de pos-graduagdo de uma universidade federal brasileira na regido sudeste do pais.
E o segundo estudo foi conduzido com 8 participantes (6 alunos de mestrado e 2
alunos de graduagédo) de um laboratoério de desenvolvimento de software de uma
indUstria conveniada a uma universidade brasileira na regido sul do pais.
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NOME

X-MED

REFERENCIAS

LINO, Juliana Izabel. Proposta de um jogo educacional para a area de medicdo e
andlise de software. 2007. 243 f. Manografia (Graduagdo) - Curso de Sistemas da
Informacdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2007.

GRESSE VON WANGENHEIM, C.; THIRY, M.; KOCHANSKI, D. Empirical
Evaluation of an Educational Game on Software Measurement. Empirical
Software Engineering, Elsevier, October 2008.

DESCRICAO

O X-MED ¢ um jogo educacional que permite realizar a simulacdo de um
programa de medicao de software com enfoque no monitoramento de projetos de
acordo com o nivel 2 de maturidade do CMMI-DEV v1.2, com base no GQM
(Goal/Question/Metric) e PSM (Practical Software and Systems Measurement). O
objetivo do jogo é reforcar conceitos de medicdo e ensinar a competéncia na
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aplicacdo do conhecimento de medicéo.

FORMA DE Usuarios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador em ambiente local.

TRABALHO

AREA DE Geréncia de Projetos e Medicdo de Software.

CONHECIMENTO

RESULTADOS RAP 4 (A partir do Nivel F), RAP 21, RAP 23, RAP 24, RAP 25, RAP 26, RAP
ESPERADOS 27, RAP 28, RAP 29, RAP 32, RAP 39, RAP 40, RAP 46, MED 1, MED 2, MED

3, MED 4, MED 5, MED 6 e MED 7.

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

O jogo consiste de trés fases principais, incluindo a introducéo, a fase principal e a
introdugédo. Durante o0 jogo, 0 aluno executa sequencialmente cada passo de um
programa de medicdo, por exemplo, passo 1 — caracteriza¢do do contexto, passo 2
— identificacdo dos objetivos de medicéo, passo 3.1 — definicdo do abstraction
sheet, entre outros. Cada passo segue a mesma sequencia, onde primeiro a
descricdo da tarefa é apresentada, depois informagdes e materiais sobre a tarefa séo
apresentados (exemplo: descri¢do de um produto, trecho de plano de projeto,
arquivos de entrevista, etc.), e por Gltimo é requisitado que o jogador selecione a
solucdo mais adequada dentre a lista de alternativas apresentadas. Baseado na
alternativa selecionada, entdo uma pontuacdo e um feedback pré-definidos sdo
apresentados. Independente da alternativa que foi selecionada pelo aluno, o jogo
avanca para o proximo passo, usando sempre a alternativa correta para continuar o
jogo. No final, uma pontuacgdo total é calculada baseada na soma das pontuagdes
parciais e um relatério final com todas as pontuac@es parciais e feedback é gerado.

CONTEXTO DE
uso

O publico-alvo do jogo sdo p6s-graduandos em cursos de ciéncia da computagdo
ou profissionais de engenharia de software. O jogo foi projetado para ser usado
como um complemento aos cursos tradicionais de sala de aula ou cursos de ensino
a distancia, proporcionando um ambiente para exercitar os conceitos apresentados.
Exige um conhecimento basico de engenharia de software, medicdo de software,
gerenciamento de projetos e do modelo CMMI.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM
EFEITO DE

APRENDIZAGEM

Conhecimento e habilidade.

Baseado no resultado do teste de hipdtese realizado ndo se pode concluir que o
jogo contribui para um efeito de aprendizado positivo, apesar de os alunos que o
jogaram terem acreditado que o0 jogo os ajudou a aprender tanto sobre conceitos e
processo quanto sobre a aplicacdo de medicdo. Em geral, os participantes
avaliaram o jogo como apropriado e atrativo, e muitos participantes comentaram
que preferiram o jogo em relagdo a exercicios tradicionais.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

Para avaliar a efetividade do jogo foi realizada uma série de experimentos dentro
de um maédulo de medigdo de software como parte das aulas expositivas de
Engenharia de Software em dois cursos de mestrado em Ciéncia da Computacao.
Em cada experimento, os alunos foram igualmente treinados em relagdo aos
conceitos basicos de medicéo e do processo de medicdo por meio de uma aula
expositiva e exercicios em sala de aula pelo mesmo instrutor. Apos o treinamento
ambos 0s grupos (experimental e controle) em cada experimento responderam a
um pré-teste antes da aplicacéo do tratamento. O tratamento do uso do jogo sé foi
aplicado ao grupo experimental, nenhum tratamento foi aplicado a grupo de
controle. Apds o tratamento ambos 0s grupos em cada experimento responderam a
um pds-teste. No total 15 alunos participaram dos experimentos, entdo devido ao
namero pequeno da amostra o teste estatistico utilizado para avaliar a efetividade
do jogo foi o teste ndo paramétrico de Mann-Whitney. Além disso, os participantes
dos grupos experimentais responderam a um questionario qualitativo com questdes
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abertas sobre o0 jogo.

ID

12

NOME

U-TEST

REFERENCIAS

SILVA, Antonio Carlos. Jogo educacional para apoiar o ensino de técnicas para
elaboracédo de testes de unidade. 2010. 195 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de
Computacdo Aplicada, Universidade do Vale do Itajai, Sdo José, 2010.

DESCRICAO Jogo de simulagdo para apoio ao ensino de teste de software, com foco especifico
em teste de unidade, abordando questdes tedricas e praticas. O jogo permite ao
jogador assumir o papel de um testador responsavel por escrever teste de unidade
para funcdes ja escritas de um sistema hipotético. O objetivo geral do jogo resume-
se a aplicacdo de técnicas para selecdo de dados de entrada para o teste de unidade.
Durante o jogo o jogador tera de aplicar técnicas de teste de software, como
particionamento em classes de equivalencia e analise de valor limite. Como
resultado ao seu desempenho o jogador sera informado de sua colocagédo no
ranking geral de jogadores.

FORMA DE Usuérios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador na internet.

TRABALHO

AREA DE Teste de software.

CONHECIMENTO

RESULTADOS VER 2 e VAL 2.

ESPERADOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Inicialmente o jogador deve selecionar um projeto para “trabalhar” dentre a lista
de projetos disponiveis na pagina de classificados do jornal U-TEST. Ao
selecionar um projeto o jogador deve responder uma série de perguntas sobre teste
de software simulando uma entrevista de emprego. A cada pergunta é apresentado
um feedback ao jogador, seja positivo (quando ele acerta), seja negativo (quando
ele erra), e 0 jogador deve acertar o nimero minimo de perguntas para ser
contrato. Ao ser contratado é apresentado um artefato para o jogador, que servira
de base para a sequéncia de desafios que irdo explorar conceitos como, por
exemplo, classes de equivaléncia e analise do valor limite. Ao iniciar o seu
trabalho os desafios sdo entdo apresentados ao jogador como, por exemplo, no
desafio 1 o jogador deve montar as parti¢oes de equivaléncia para uma entrada da
funcéo definida pelo artefato, e consiste em selecionar dentre as opgdes
disponiveis quais delas correspondem as particdes de equivaléncia desta entrada.
Depois de passar pelo desafio, o jogador devera ainda responder a uma pergunta.
Esta pergunta tem como objetivo verificar se 0 jogador realmente sabe o porqué da
sua resposta ao desafio ou se ele simplesmente esta selecionado op¢des aleatorias.
No caso de ndo conseguir responder corretamente a pergunta, ele perde pontuacgéo.
Ap0s passar por todos os desafios 0 jogo termina com apresentacao do hall da
fama com pontuacao de todos os jogadores.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado por alunos dos cursos da area de Computagao/Informética
gue se encontram cursando a disciplina de Engenharia de Software ou
especificamente Teste de Software, e que possuam pelo menos algum
embasamento tedrico e pratico nos principais conceitos envolvidos no teste de
software.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento e habilidade.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

No experimento 1, a avaliacdo quantitativa apontou gue os alunos que jogaram o
jogo U-TEST apresentaram um efeito de aprendizagem superior aos alunos que
jogaram o jogo placebo. E a avaliacdo qualitativa apontou que os alunos gostaram
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da atividade, apesar de apontar certos problemas ou dificuldades, como na
contextualizacdo ou dificuldade do jogo.

No experimento 2, na avaliacdo quantitativa ndo foi possivel provar
estatisticamente que o jogo U-TEST apresenta um efeito de aprendizagem superior
ao exercicio aplicado. E a avaliagdo qualitativa apontou que os alunos gostaram do
jogo.

No experimento 3, a avaliagdo quantitativa apontou gue apenas no nivel de
lembranca houve uma melhora no efeito de aprendizagem médio, para os demais
niveis observou-se o oposto, resultados do pds-teste inferiores ao do pré-teste. E a
avaliagdo qualitativa também apontou que os alunos gostaram do jogo.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID
NOME

Para avaliar o efeito de aprendizagem do jogo foram realizados trés experimentos,
dois deles experimentais, em que o0s participantes foram distribuidos de maneira
aleatdria em dois grupos (experimental e controle), e um ndo-experimental, em que
0s participantes ndo foram divididos em grupos. O design do experimento
realizado consistiu na aplicacdo de um pré-teste e um pos-teste, aplicados
respectivamente antes e depois de uma se¢do de tratamento. No primeiro
experimento foi realizado um comparativo entre o jogo U-TEST e outro jogo sem
relacdo com o contetido da disciplina, como forma de placebo, e participaram
deste experimento dez alunos da turma de Engenharia de Software do sexto
semestre de um curso de Ciéncia da Computacdo. O segundo experimento foi
realizado com treze alunos do terceiro semestre de um curso de Tecndlogo em
Informatica, tendo como principal diferenca em relagdo ao primeiro a aplicagdo de
um exercicio préatico junto ao grupo de controle abordando 0 mesmo contetido
disponibilizado no jogo. O terceiro experimento foi realizado com sete alunos
também da turma de Engenharia de Software do sexto semestre de um curso de
Ciéncia da Computacao, sendo que neste experimento ndo houve divisdo de
grupos e todos os alunos jogaram o jogo U-TEST. Para realizar a avaliagcdo
quantitativa foi utilizado teste ndo-paramétrico de Mann-Whitney. Para realizar a
avaliacdo gquantitativa os alunos que jogaram o jogo preencheram um guestionario
de percepc¢éo do jogo.

13
A llha dos Requisitos

REFERENCIAS

GONCALVES, Rafael Queiroz. Desenvolvimento de um jogo para ensino de
engenharia de requisitos. 2010. 148 f. Monografia (Graduacéao) - Curso de Ciéncia
da Computacéo, Departamento de Centro de Ciéncias Tecnoldgicas da Terra e do
Mar, Universidade do Vale do Itajai, S&o José, 2010.

DESCRICAO O jogo é contextualizado em um ambiente lGdico onde um analista de requisitos
sofre um acidente de avido caindo em uma ilha deserta que possui um vulcdo que
esta prestes a explodir. Esta ilha também é habitada por canibais que acham que o
analista de requisitos € um enviado de seu Deus para salva-los da grande exploséo
do vulcdo que esta prestes a ocorrer. Para salvar a si préprio e todos os habitantes
da ilha desta exploséao, o analista de requisitos deve entdo conseguir resolver uma
série de desafios relacionados com o processo de Engenharia de Requisitos.

FORMA DE Usuérios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador na internet.

TRABALHO

AREA DE Requisitos de Software

CONHECIMENTO

RESULTADOS GRE 1, GRE 2, GRE 3, GRE 4, GRE 5, DRE 1, DRE 2, DRE 3, DRE 4, DRE 6 ¢

ESPERADOS DRE 8.

ATIVIDADE DE

Durante 0 jogo o jogador de resolver desafios que visam proporcionar ao jogador
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APRENDIZAGEM

uma passagem completa por todas as fases do processo de Engenharia de
Requisitos. No primeiro desafio o jogador recebe uma série de pedras
desorganizadas, cada uma delas representa uma fase do processo de Engenharia de
Requisitos, e o jogador deve colocé-las na sequencia correta. No segundo desafio
sd0 apresentadas varias habilidades e o jogador deve selecionar somente aquelas
ligadas diretamente a um analista de requisitos. No terceiro desafio uma lista de
frases é apresentada e o jogador deve selecionar as frases que correspondem ao
problema. No quarto desafio uma lista de requisitos funcionais e ndo-funcionais
sdo apresentados e o jogador deve separar 0s requisitos funcionais dos nao-
funcionais arrastando-os para o local reservado para cada tipo de requisito. No
quinto desafio o jogador deve lembrar de validar os requisitos indo até o local
onde se encontra o fornecedor de requisitos, ao chegar la o jogador ainda deve
selecionar dentre a lista de opcdes apresentadas, os motivos pelo qual ele foi até o
local onde se encontrava o fornecedor de requisitos, e depois responder por que ele
considera a validacdo de requisitos importante. No sexto desafio o jogador recebe
uma série de pedras desorganizadas, que correspondem aos passos NECessarios
para gerenciar uma mudanca de requisitos adequadamente, e o jogador deve
colocé-las na ordem correta. No sétimo e ultimo desafio o jogador deve selecionar
dentre a lista de opg¢des apresentadas, o que ele deve fazer depois que uma
mudanca de requisitos foi aprovada. O jogador vence 0 jogo se ele conseguir
completar todos os desafios no tempo determinado pelo jogo.

CONTEXTO DE
uso

Jogo para ser utilizado por alunos de cursos de Computacdo/Informatica para
reforcar os conceitos vistos em sala de aula referente a processo de Engenharia de
Requisitos.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

O resultado dos testes estatisticos comprovou com 95% de certeza que o jogo “A
Ilha dos Requisitos” tem eficacia para ensinar Engenharia de Requisitos nos niveis
de entendimento e compreensao.

O resultado da avaliagdo qualitativa mostrou que a maioria dos alunos gostou de
jogar o jogo “A Ilha dos Requisitos”, e o consideraram relevante para o
aprendizado.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

1D

A avaliacdo do jogo foi feita por meio de um experimento que consistia na divisao
de alunos em dois grupos, sendo um de controle e outro experimental, sendo que
os dois grupos realizaram um pré-teste e um pés-teste. Entre os dois testes 0s
alunos do grupo experimental jogaram o jogo “A Ilha dos Requisitos”, enquanto os
alunos do grupo de controle jogaram outro jogo, sem relagdo com o contetido de
Engenharia de Requisitos, como forma de placebo. Participaram do experimento
31 alunos das turmas do segundo e terceiro semestre de um curso técnico em
informatica. Com base nos resultados dos testes, foi realizada a avaliacdo do efeito
de aprendizagem relativa, baseada na diferenca entre o0 pds-teste e o pré-teste, e
também a avaliagdo do efeito de aprendizagem absoluto, qual considera a
guantidade de acertos realizados no p6s-teste. Em ambas as avaliacGes foram
utilizadas o teste estatistico ndo paramétrico de Mann-Whitney para verificar as
hipGteses de pesquisa. O teste qualitativo foi obtido através dos questionarios
respondidos pelos alunos do grupo experimental.

14

NOME

123SPI

REFERENCIAS

ADORNO, Kristiane Silva VVasconcelos de Pina. Jogo educacional para aplicacéo
dos processos do CMMI nivel 2 e 3. 2010. 132 f. Qualificagdo (Mestrado) - Curso
de Computacdo Aplicada, Universidade do Vale do Itajai, 2010, 2010.

DESCRICAO

O 123SPI1 é um jogo de tabuleiro baseado no jogo BELTS Challenge sobre Seis
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Sigma, que foi adaptado para abordar os 18 processos dos niveis 2 e 3 do modelo
CMMI. Durante o jogo o jogador deve implantar processos em uma organiza¢éo
alinhado aos niveis 2 e 3 de maturidade do modelo CMMI, e para conseguir
implantar esses processos o jogador deve responder corretamente as perguntas
feitas sobre os processos presentes no tabuleiro. VVence o jogo quem conseguir
implantar primeiro todos os processos definidos em sua carta de missao.

FORMA DE Madltiplos usuérios.

UTILIZACAO

TIPO DO Tabuleiro.

TRABALHO

AREA DE Requisitos de Software, Geréncia de Projetos, Medi¢do de Software, Qualidade de

CONHECIMENTO | Software, Geréncia de Configuracdo, Projeto de Software, Teste de Software,
Processo de Software, Construcio de Software e Manutencdo de Software.

RESULTADOS Todos os resultados até o nivel C.

ESPERADOQOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

No 123SPI, cada jogador comeca a disputa recebendo uma carta contendo 3
objetivos. Esses objetivos sdo ligados & melhoria de processos alinhado aos niveis
2 e 3 de maturidade do CMM I e que deverdo ser implantados na organizagao.
Cada objetivo indica 0 nimero de recursos que devem ser incorporados aos
processos para que o objetivo seja cumprido. Para atingir os objetivos e conseguir
implantar as melhorias, cada jogador comega o jogo com alguns recursos
previamente definidos pela banca que serdo ao longo da partida investidos nos
processos. Em cada rodada, os jogadores devem mover seus pinos para um
processo proximo, que seja ligado pela trilha e, depois que todos se movimentaram
a um novo processo, € retirada uma carta de Pergunta. Através dessa carta, um dos
participantes ou um moderador Ié a carta. Feita a pergunta ao grupo de jogadores,
eles devem escolher a carta com a alternativa que consideram corretas, cartas A, B,
C ou D. Escolhida a resposta, os jogadores devem selecionar quantos recursos eles
irdo apostar naquela pergunta e naquele processo em questdo. A aposta deve ser de
no minimo 1 recurso e no maximo 4 recursos por rodada. Os jogadores que
acertarem a pergunta podem colocar os recursos apostados no processo em questdo
colocando os recursos em cima dos circulos do tabuleiro relacionados aquele
indicador. Como prémio para o acerto, os jogadores tém direito a retirar uma carta
de Recursos. Nessa carta, aparecera o quanto de recursos o jogador ganharé do
patrocinador da organizacéo para poder reinvestir em novas rodadas. Por outro
lado, o jogador que errar a pergunta, perde 0s recursos apostados, esses recursos
ndo sdo incorporados ao processo e voltam para a banca ou para os recursos do
patrocinador e esse jogador ndo tem direito a pegar uma carta de Recursos. O
jogador que primeiro conseguir completar os seus objetivos vence o0 jogo.

CONTEXTO DE
uso

O publico alvo deste jogo é formado por profissionais de Engenharia de Software.
O jogo é projetado como um complemento as aulas tradicionais provendo um
ambiente para exercitar os conceitos apresentados. E suposto que os alunos tenham
conhecimento basico em Engenharia de Software, Geréncia de Projetos e sobre
CMMI ou MPS.BR. O jogo pode ser realizado com no minimo 2 e no maximo 4
jogadores. Se houver mais pessoas, elas podem se reunir em equipes, nesse caso
cada equipe deve ser considerada um jogador.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

Os integrantes da equipe que jogou o0 jogo 123SPI, obtiveram um avango
significativo em relagdo ao nimero de acertos nas questdes apresentadas. Para 0s
gue apenas participaram como ouvintes ndo jogando efetivamente o jogo, a média
de acertos ficou em 36 questdes, ou seja, a equipe acertou cerca de 70% das
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questbes, 10% a mais em relagdo aos que jogaram outro jogo. Ja a média de
acertos para os profissionais que efetivamente jogaram o jogo, ficou em torno de
39 questdes, ou seja, acertaram 75% das questdes, 15% a mais dos que ndo
jogaram o jogo sobre 0 assunto CMMI e 5% a mais dos que participaram como
ouvintes.

Alguns comentarios feitos pelos participantes durante a sessdo de simulacéo séo
apresentados a sequir:

“O jogo € uma forma diferente de aprender os conceitos, pois nao temos que
decorar, conseguimos aprender praticamente brincando.”

“Penso que se levassem esse modelo de treinamento para outras areas da
engenharia de software, teriamos profissionais mais qualificados em razdo dessa
ajuda que o jogo traz em aprender os conceitos de cada disciplina de uma maneira
diferente.”

“As empresas desenvolvedores de software poderiam ser mais atuantes N0 meio
académico e apoiar mais a area da pesquisa educacional.”

“Pode comercializar esse jogo, tenho muito interesse na area de melhoria de
Processos e Vi que esse jogo vai me ajudar muito a entender mais sobre 0 modelo
CMMI, quero praticar 14 em casa com outros colegas da area.”

“O fato do jogo ser de tabuleiro aproxima mais as pessoas ¢ faz com que elas
pensem em equipe, talvez se fosse eletrdnico ndo teria tido esse entrosamento tao

grande.”
PRINCIPAIS O procedimento adotado no estudo empirico consistiu nas seguintes etapas:
DESCOBERTAS Preenchimento do questionario sobre o participante; Sessdo de Treinamento;

Sessdo de Discusséo; Sessdo de Treinamento; Sessdo de Simulagéo - Jogo;
Captura dos dados qualitativos; Sessdo de simulado com uso do questionério; e
Captura dos dados quantitativos. Na Sesséo de Treinamento, os participantes
foram treinados nos processos referente aos niveis 2 e 3 do modelo de maturidade
CMMI, no jogo utilizado no estudo e nas agdes sobre a aplicacdo dos processos
oferecidas por ele. Na sessdo de Simulagdo — Jogo, os participantes foram
divididos em dois grupos, onde um grupo jogou o 123SPI e outro grupo jogou um
outro jogo como forma de placebo. Na sesséo de discussdo foram apresentadas
diversas abordagens e cenarios comuns da melhoria de processos de software,
demonstrando exemplos positivos e negativos sobre a implementacao de processos
em ambiente de desenvolvimento de software, permitindo aos profissionais
reconhecer a importancia de ambientes previamente definidos, padronizados e
monitorados. Em relacdo aos participantes do estudo, participaram da equipe que
jogou 0 123 SPI 4 Analistas de Sistemas, 2 Analistas de Testes, 2 Arquitetos de
Software, 4 Desenvolvedores e 1 Coordenador Técnico de Projetos, totalizando 13
jogadores. A equipe que jogou 0 outro jogo era composta por 2 Analistas de
Sistemas, 2 Analistas de Testes, 2 Arquitetos de Software, 4 Desenvolvedores, e 1

Analista de Suporte.
1

ID 15

NOME Deliver

REFERENCIAS GRESSE VON WANGENHEIM, C.; SAVI, R.; BORGATTO, A.; DELIVER! -
An Educational Game for Teaching Earned Value Management in Computing
Courses. Information and Software Technology, Elsevier, pre-print, 2011.
DESCRICAO Deliver é um jogo de tabuleiro para ensinar Gerenciamento do Valor Agregado no
monitoramento e controle da execucdo de um projeto de software.

O proposito do jogo é reforcar conceitos de Gerenciamento de Valor Agregado e
exercitar a sua aplicacdo. Depois de uma sessdo do jogo, espera-se que 0S
estudantes estejam mais aptos a lembrarem os nomes dos indicadores chave e
formulas, assim como diferenciar e interpretar indicadores. Os estudantes devem
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ser capazes de calcular e interpretar indices de performance para rastrear o
progresso do projeto e, calcular e interpretar a estimativa no término.

FORMA DE Madltiplos usuarios.

UTILIZACAO

TIPO DO Tabuleiro.

TRABALHO

AREA DE Geréncia de Projetos

CONHECIMENTO

RESULTADOS GPR 4,GPR 5, GPR 6, GPR 7, GPR 11, GPR 13, GPR 14 e GPR 17.
ESPERADOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Os participantes iniciam o jogo planejando, através da aquisicdo de membros para
equipe do projeto do reservatério de recursos humanos disponiveis. Recursos
humanos podem somente serem adquiridos/demitidos neste momento ou em um
marco durante a execucdo do projeto. Recursos humanos sdo caracterizados por
seu nivel de produtividade e seu salario semanal. O nivel de produtividade
multiplicado pelo valor do dado determina o nimero de espagos que a equipe do
projeto ira avancar no tabuleiro em cada rodada do jogo. A duragdo do projeto é
entdo estimada pelos jogadores através do nimero de rodadas necessarias para
terminar o projeto. Cada rodada é contada como uma semana no jogo. O custo do
projeto é estimado considerando o salario dos recursos humanos escolhidos e a
duracdo estimada do projeto. Os participantes podem também planejar uma reserva
para riscos desconhecidos. Os resultados sdo documentados no plano de projeto,
identificando a duracdo estimada, custo de recursos humanos e reserva. Somando o
custo total do projeto, o orcamento para término (BAC) € calculado. Durante a
execucdo do jogo, os pares de jogadores avancam no tabuleiro, simulando a
execucdo do projeto, jogando os dados. Se o nimero do dado forentre 1 e 4, 0
valor do dado dever multiplicado com a soma da produtividade da equipe e deve
ser avangado o numero correspondente de espacos no tabuleiro. Se o numero do
dado for 5 ou 6 uma carta de risco deve ser retirada e as instrugdes dessa carta
deve ser seguida. Em cada marco entre as fases do projeto, o par de jogadores deve
monitorar e controlar a execucéo do projeto usando 0 EVM. Neste ponto eles
devem realizar uma reunido de status analisando a performance do projeto (SPI e
CPI) e realizar uma previsdo (EAC). Baseado na performance monitorada, eles
devem demitir ou adquirir recursos humanos. O vencedor é o par de jogadores que
primeiro entregar o projeto para o cliente chegando no espaco de entrega sem
ultrapassar o orgamento do projeto.

CONTEXTO DE
uso

O jogo ¢ destinado para ser usado como parte de um curso de gerenciamento de
projetos. Ele é destinado para ensinar estudantes de programas de computag&o,
incluindo Ciéncia da Computacéo, Sistemas da Informacéo ou cursos de
Engenharia de Software. Ele é destinado para ser uma estratégia complementar a
uma unidade de instrucional de monitoramento e controle de projeto. Um pré-
requisito para a aplicagdo do jogo € que os estudantes tenham entendimento basico
em Geréncia de Projetos e Gerenciamento do Valor Agregado ensinados de ante-
mdo, por exemplo, através de lesdes expositoras.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM

Conhecimento, habilidade e atitude.

EFEITO DE
APRENDIZAGEM

Baseado na propria avaliacdo dos estudantes, o jogo ajudou a reforcar e ensinar o
célculo de indicadores de performance, assim como ilustrou e motivou o uso do
EVM. Foi observado um resultado de aprendizagem adicional, assim que 0s
estudantes perceberam a baixa precisao das estimativas no inicio de um projeto,
eles melhoraram suas estimativas durante a execu¢do do projeto. No geral, a
avaliacdo do jogo foi bastante positiva com classificacdo acima de zero pela
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maioria dos estudantes. A avaliacdo do jogo também confirmou a hip6tese que o
jogo educacional motiva altamente os estudantes e providencia uma experiéncia
muito positiva. Os estudantes participaram efetivamente da atividade durante o
jogo e expressaram que jogar o jogo foi uma experiéncia agradavel. Especialmente
a interacdo social provocada pelo jogo foi comentada como muito positiva. O
design do jogo foi considerado como atrativo lidando com contetido relevante e
conectado com a unidade instrucional e conhecimento prévio adquirido. Os
estudantes também demonstraram e confirmaram um alto grau de imerséo e
diversdo durante o jogo. E, apesar do jogo requerer certa quantidade de explicagdo
de ante-mao, a complexidade das regras do jogo foi considerada apropriada e todos
0s estudantes conseguiram jogar 0 jogo ha primeira tentativa. Ainda, aspectos que
receberam classificages baixas e que podem indicar oportunidades de melhorias,
incluem a reducgéo da dependéncia da sorte, assim como, 0 andamento e a
apresentacdo apropriada dos desafios durante o jogo.

PRINCIPAIS
DESCOBERTAS

ID

A avaliacdo do jogo foi baseada no modelo de Kirkpatrick com foco no nivel 1
(reacdo). O jogo foi avaliado baseado na percepcdo dos estudantes obtido através
de questionérios respondidos apos a aplicacdo do jogo. O jogo foi aplicado em um
curso de Geréncia de Projetos de Software do programa de graduacdo em Sistemas
da Informacéo e no curso de Geréncia de Projetos de Software do programa de
graduacdo de Ciéncia da Computacdo no Departamento de Informética e
Estatistica da Universidade Federal de Santa Catarina durante o segundo semestre
de 2010.

16

NOME

Jogo das 7 Falhas

REFERENCIAS

DINIZ, Lucio Lopes. Jogo das 7 Falhas - Um Jogo Educacional para 0 Apoio ao
Ensino do Teste de Caixa-Preta. 2011. 230 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de
Computacdo Aplicada, Universidade do Vale do Itajai, Sdo José, 2011.

DESCRICAO O Jogo das 7 Falhas é um jogo educacional de simulagdo que reproduz a execugdo
de casos de teste derivados a partir de especificacdes de requisitos, utilizando as
técnicas classe de equivaléncia e analise de valor-limite. O jogo consiste em
descobrir as falhas existentes nas funcionalidades de um software a ser testado em
menos tempo possivel. O jogo possui dois niveis de complexidade: baixa e média.
Cada nivel é composto por uma funcionalidade onde existem sete falhas a serem
descobertas. O jogador s6 passara para o nivel 2 caso descubra as sete falhas
existentes no nivel 1 dentro do tempo estimado (25 minutos para o nivel 1; 40
minutos para o nivel 2). Caso o0 tempo se esgote antes de o jogador identificar as
sete falhas em cada nivel, o jogo se encerra, e 0 jogador € eliminado. Caso o
jogador descubra as sete falhas do nivel 1 e as sete falhas do nivel 2 dentro do
tempo, o jogador é o vencedor, tendo alcangado o objetivo proposto pelo jogo.

FORMA DE Usuarios individuais.

UTILIZACAO

TIPO DO Computador na internet.

TRABALHO

AREA DE Teste de software.

CONHECIMENTO

RESULTADOS VER 2, VER 4, VER 5, VER 6, VAL 2, VAL 4, VAL 5, VAL 6 e VAL 7.

ESPERADOS

ATIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

Ao iniciar o jogo, o jogador terd 25 minutos para identificar as sete falhas
existentes na funcionalidade “Cadastro de Usuario”, que estardo em desacordo
com os requisitos da funcionalidade. Para identificar as falhas, o usuario ira
executar os casos de teste elaborados anteriormente através da utilizagéo das
técnicas de classe de equivaléncia e analise de valor-limite. A cada caso de teste
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executado que ndo originar uma falha, seréa exibida, na parte inferior, a mensagem
correspondente ao resultado esperado e um feedback informando a qual classe de
equivaléncia ou valor-limite o caso de teste executado corresponde. Para cada caso
de teste executado que originar uma falha, sera exibido, na parte inferior, uma
mensagem informando que uma falha foi descoberta e que é necessario selecionar
a classe de equivaléncia ou o valor-limite que a originou. Também seréa exibida,
abaixo da mensagem, uma lista com sete classes de equivaléncia e/ou valores-
limite, para que o jogador selecione, entre elas, a que deu origem & falha simulada.
Caso o0 jogador selecione a classe de equivaléncia ou o valor-limite correto, ele
recebera dez pontos. Caso o jogador selecione a classe de equivaléncia ou o valor-
limite errado, ele perdera dez pontos. No nivel 1, existe ainda a possibilidade de o
jogador obter uma dica sobre a localizacdo de uma das falhas, bastando, para isso,
pressionar o botdo Dicas. Porém, ao pressionar esse botdo, o jogador perde 4
pontos. Caso o jogador encontre as sete falhas dentro dos 25 minutos, ele sera
promovido a analista de teste pleno, e passara para o segundo nivel do jogo. Além
disso, o jogador ganhara um ponto a cada intervalo de 10 segundos que sobrar do
tempo disponivel. A mecanica do nivel 2 é a mesma do nivel 1. A diferenca
realmente esta no grau de complexidade das falhas. Caso descubra as sete falhas
do nivel dois dentro do intervalo de 40 minutos, serd promovido a analista de teste
sénior e saird como vencedor.

CONTEXTO DE
uso

O publico-alvo do Jogo das 7 Falhas sdo alunos de graduacdo em Ciéncia da
Computacdo e Sistemas de Informacdo, bem como profissionais de software ja
formados das &reas de Ciéncia da Computagdo e Sistemas de Informacéo, que
estejam ou ndo trabalhando com testes de software. Embora o jogo seja voltado
para pessoas iniciantes em teste de software, é necessario que os jogadores
possuam alguns conceitos basicos de testes de software, saibam diferenciar erros,
defeitos e falhas, conhecam teste de sistema e a técnica de teste de caixa-preta.
Também é pré-requisito que o jogador conheca 0 que é um caso de teste e as
técnicas de selecdo de casos de teste: classe de equivaléncia e andlise de valor-
limite.

RESULTADO DE
APRENDIZAGEM
EFEITO DE

APRENDIZAGEM

Conhecimento, habilidade e atitude.

No primeiro experimento ndo foi possivel comprovar a hipotese que o efeito de
aprendizagem nos niveis de compreensao, aplicacdo e analise nos alunos que
utilizaram o jogo é superior ao dos alunos que néo utilizaram o jogo. Mas foi
possivel comprovar que o jogo ajuda a desenvolver as habilidades de execucao de
casos de teste e de encontrar falhas, além de ter sido considerado uma atividade de
ensino motivadora. No experimento 2 na andlise realizada com as diferencas das
notas obtidas entre o pré-teste e 0 pos-teste, embora mais participantes tenham
apresentado um coeficiente de aprendizagem negativo, o estudo resultou em um
fator de aprendizagem médio de = 0,00. Embora a maioria dos participantes tenha
achado o jogo atrativo, agradavel, com boa duragéo e com nivel de dificuldade
adequado, a quantidade foi bem inferior a dos experimentos 1 e 3. Dentre 0s
pontos discutidos sobre o por que desses resultados estdo: a falta de atividade de
derivacdo de casos de teste (durante i experimento, alguns participantes
reclamaram de ndo terem tido tempo para ler 0s requisitos e montar 0s casos de
teste) e problemas apresentados na conexdo do servidor no dia de aplicacdo do
experimento. No terceiro experimento foi possivel comprovar a hip6tese que o
efeito de aprendizagem nos niveis de compreenséo, aplicacdo e analise nos alunos
que utilizaram o jogo € superior ao dos alunos que néo utilizaram o jogo. Também
foi possivel comprovar que o jogo ajuda a desenvolver as habilidades de execucdo
de casos de teste e de encontrar falhas, além de ter sido considerada uma atividade
de ensino motivadora.
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PRINCIPAIS Para avaliacdo do jogo foram realizados trés experimentos, um com 11 alunos da
DESCOBERTAS turma de Engenharia de Software 1 do curso de Ciéncia da Computacdo, um com 7
alunos da turma de Engenharia de Software 2 do curso de Ciéncia da Computacéo,
e um com 21 alunos do curso de Ciéncia da Computacdo. Nos experimentos 1 e 3
os alunos foram divididos em grupo de controle e grupo experimental, os alunos
do grupo experimental jogaram o Jogo das 7 Falhas e o alunos do grupo de
controle realizaram exercicios sobre classe de equivaléncia e analise de valor
limite. No experimento 2 ndo houve divisdo de grupos devido ao baixo nimero de
participantes, e todos jogaram o Jogo das 7 Falhas. Em todos 0s experimentos 0s
alunos responderam a um pré-teste, antes do tratamento, e um pds-teste, ap6s o
tratamento. Os alunos que jogaram o jogo responderam também um questionario
de avalia¢do do jogo apds a finalizagdo do mesmo. Para anélise dos resultados dos
experimentos 1 e 3 foi aplicado o teste estatistico de Mann-Whitney. No
experimento 2 ndo foi possivel aplicar o teste de Mann-Whitney pois ndo houve

diviséo de grupos.
. ____________________________________________________________________________________________________________________|
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Os eventos sdo situacdes, relacionadas com os resultados esperados do MPS.BR, que o

jogador devera resolver durante o jogo. Neste apéndice séo apresentados 0s seis eventos disponiveis

nesta versao do jogo.

Tabela 30. Evento 1 - definigdo da forma de trabalho

EV.1. Definicdo da forma de trabalho.

sugestdo é que vocé va até a sala de desenvolvimento e converse com eles.

Descricao Seus desenvolvedores estdo com uma duvida sobre como eles devem trabalhar. Minha

Condicéo Depois que o jogador tiver contratado pelo menos um analista e um programador.

Personagem | Desenvolvedores.

EV.1.2. Escopo? Eu ja ouvi este termo antes, mas sempre tenho duvidas sobre o que
ele realmente significa.

Jogador:

EV.1.2.1.0 escopo do projeto pode ser entendido como sendo todos os requisitos que
seréo desenvolvidos.

Acéo Conversar.
Dialogos Resultados
Esperados
Personagem: GPR1=P
EV.1.1. Estamos em duvida sobre por onde comegar?
Jogador:
EV.1.1.1.Iremos montar um cronograma.
Feedback:
EV.1.1.1.1. Um cronograma é importante, mas para elabora-lo, vocé precisa
antes saber o que deve ser feito. Pense um pouco mais e converse novamente
com sua equipe.
Feedback:
EV.1.1.2.Iremos definir o escopo da proxima versdo do produto.
Feedback:
EV.1.1.2.1. Boa idéia. Um projeto deve ter um escopo bem definido para que
seja possivel identificar aquilo que deve ser entregue e estabelecer um prazo
final para sua concluséo.
EV.1.1.3.Ainda néo sei.
Feedback:
EV.1.1.3.1. Pense um pouco mais, mas cuidado para ndo deixar sua equipe
sem saber o que fazer.
Personagem: GPR1=P
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Feedback:

EV.1.2.1.1. Cuidado! Quando falamos do escopo do projeto, devemos pensar
no trabalho que deve ser realizado para entregar os requisitos do sistema.
Revise sua resposta e converse novamente com sua equipe.

EV.1.2.2.0 escopo do produto pode ser entendido como sendo todas as atividades
que precisam ser realizadas no projeto.

Feedback:

EV.1.2.2.1. Cuidado! Quando falamos do escopo do produto, devemos pensar
mais naquilo que deve ser entregue (caracteristicas e fungbes do produto).
Pense um pouco mais e converse novamente com sua equipe.

EV.1.2.3.0 escopo é uma descri¢do detalhada daquilo que iremos fazer e entregar no
projeto. Por isso, temos escopo de projeto e escopo de produto.

Feedback:

EV.1.2.3.1. Perfeito! Quando falamos do escopo do projeto, pensamos no
trabalho que deve ser realizado para entregar os requisitos do sistema. No
escopo do produto, devemos pensar naquilo que deve ser entregue
(caracteristicas e fungdes do produto). Assim, precisamos saber 0 que iremos
fazer (produto) e como iremos fazer (projeto).

Personagem:
EV.1.3. Entendi, mas vocé poderia nos mostrar exemplos de escopo de produto?
Jogador:

EV.1.3.1.Estrutura analitica de projeto (EAP — também conhecida pelo termo em
inglés WBS — Work Breakdown Structure), listagem das tarefas do projeto, coluna
das tarefas nas diferentes sprints de um projeto agil, ou seja, qualquer documento que
identifique o trabalho a ser realizado para garantir o escopo do produto.

Feedback:

EV.1.3.1.1. Cuidado! Quando falamos do escopo do produto, devemos pensar
mais naquilo que deve ser entregue (caracteristicas e fun¢Ges do produto).
Pense um pouco mais e converse novamente com sua equipe.

EV.1.3.2.Especificacdo de requisitos do sistema, product backlog, qualquer
documento que especifique as caracteristicas e funcionalidades do produto.

Feedback:
EV.1.3.2.1. Excelente! Vocé realmente entende o que € um escopo de produto.

GPR1=L

Personagem:
EV.1.4. E sobre escopo de projeto, vocé também teria exemplos?
Jogador:

EV.1.4.1.Documento de requisitos do projeto ou qualquer documento gue especifique
as caracteristicas e funcionalidades do projeto.

Feedback:

EV.1.4.1.1. Cuidado! Quando falamos do escopo do projeto, devemos pensar
no trabalho que deve ser realizado para entregar os requisitos do sistema.
Revise sua resposta e converse novamente com sua equipe.

GPR1=T
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EV.1.4.2.Estrutura analitica de projeto (EAP — também conhecida pelo termo em
inglés WBS — Work Breakdown Structure), listagem das tarefas do projeto, coluna
das tarefas nas diferentes sprints de um projeto agil, ou seja, qualquer documento que
identifique o trabalho a ser realizado para garantir o escopo do produto.

Feedback:
EV.1.4.2.1. Isso mesmo! Em pouco tempo, vocé nem precisara mais de mim.

Personagem: GPR3 =P
EV.1.5. Entdo iremos comecar pela definicdo dos requisitos do sistema, certo?
Jogador:
EV.1.5.1.1sso mesmo. Ja vou definir quem sera o analista e pedir a ele que levante o0s
requisitos com nosso fornecedor de requisitos.
Feedback:
EV.1.5.1.1. Tome mais cuidado. Concordo que levantar os requisitos é
fundamental, mas vocé deve pensar primeiro em como o trabalho sera
desenvolvido. Como serd o levantamento dos requisitos, quem serdo oS
envolvidos, quais artefatos serdo gerados, etc. Reveja sua forma de pensar e
volte a conversar com sua equipe.
EV.1.5.2.Ndo exatamente. Antes de iniciarmos o levantamento dos requisitos, nos
precisamos definir qual seré o ciclo de vida que adotaremos para o projeto.
Feedback:
EV.1.5.2.1. Boa idéia. Assim, vocé poderd identificar como as atividades do
projeto serdo organizadas.
Personagem: GPR3 =P
EV.1.6. Mas por gue precisamos de um ciclo de vida?
Jogador:
EV.1.6.1.A empresa sera avaliada futuramente no MPS.BR. Ter um ciclo de vida
definido é uma das exigéncias do modelo.
Feedback:
EV.1.6.1.1. Quase figuei com vontade de te dar um corretivo! Mas, vamos la.
Vocé ndo deve pensar em melhoria para atender a um modelo, mas para
efetivamente melhorar sua forma de trabalho.
EV.1.6.2.Com o ciclo de vida, podemos pensar em fases, atividades, responsaveis e
produtos de trabalho (artefatos) que iremos produzir ao longo do projeto.
Feedback:
EV.1.6.2.1. Otimo argumento. Para realizar um projeto com sucesso, VOcé
precisa saber o que deve ser feito, como e quando, e ainda, por quem sera feito.
Um ciclo de vida adequado apoiara também a elaboracdo do escopo do projeto
(as tarefas virdo do ciclo de vida).
Personagem: GPR7 =P
EV.1.7. Vocé ndo acha que vale a pena ja iniciarmos o levantamento dos requisitos gggg f E

enquanto estamos definindo o ciclo de vida.

Jogador:
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EV.1.7.1.0k, seu argumento faz sentido. Concordo que podemos dividir os esforcos e
trabalhar em paralelo.

Feedback:

EV.1.7.1.1. Isso pode agilizar o trabalho, mas pense bem, como iremos iniciar
0 levantamento dos requisitos sem saber como iremos fazé-lo, quais 0s
envolvidos, ferramentas que serdo adotadas, templates, etc? Revise sua
resposta e volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.1.7.2.Entendo sua preocupagdo, mas como iremos iniciar o levantamento dos
requisitos sem saber como iremos fazé-lo, quais os envolvidos, ferramentas que serdo
adotadas, templates, etc. Precisamos planejar todo o trabalho a ser feito.

Feedback:

EV.1.7.2.1. Parabéns vocé realmente entende que o trabalho precisa ser
planejado antes de ser realizado.

Personagem:

EV.1.8. Obrigado pelas explicacdes chefe. Ficaremos no aguardo destas definicGes.
Jogador:

EV.1.8.1.De nada.

Tabela 31. Evento 2 - definicdo do ciclo de vida

EV.2. Defini¢do do ciclo de vida.

ciclo de vida utilizar.

Descrigéo O gerente de projetos quer conversar com vocé, ele estd com duvida sobre qual modelo de

Condicéo Um dia apds o evento 1.

Personagem | Gerente de projetos.

EV.2.2. Interessante. Acredito que isso organizaria melhor nosso trabalho. O que
vocé acha entdo de adotarmos o modelo de ciclo de vida cascata em nossos projetos?

Jogador:

EV.2.2.1.0 modelo cascata é uma boa sugestdo. Teremos flexibilidade para alterar os
requisitos ao longo do desenvolvimento de cada release.

Feedback:

Acéo Conversar.
Dialogos Resultados
Esperados
Personagem: GPR3 =P
EV.2.1. Oi chefe, vocé chegou a pensar na duracdo dos nossos projetos de evolugao
do produto?
Jogador:
EV.2.1.1.Sim, pensei. Acredito que devemos nos preparar para lancar 4 releases
anuais. Assim, os projetos teriam uma duragdo média de 3 meses.
Personagem: GPR3=L
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EV.2.2.1.1. Tome cuidado! Se vocé quer flexibilidade para alterar os
requisitos durante os projetos, entdo 0 modelo cascata ndo é uma boa escolha.
Pois no modelo cascata os requisitos sdo definidos no inicio do projeto e ndo
devem ser alterados até o final do mesmo. Revise sua resposta e volte a
conversar com o gerente de projetos.

EV.2.2.2.0 modelo cascata poderia ser uma boa se nossos requisitos fossem estaveis.
Porém, acredito que precisamos ter mais flexibilidade para comportar mudancas
numa release.

Feedback:

EV.2.2.2.1. Isso mesmo! O modelo cascata é ideal para projetos onde 0s
requisitos ndo mudam. Se seus requisitos ndo sao estaveis, vocé deve pensar
em um modelo de ciclo que permita ter mais flexibilidade para comportar
mudancas.

Personagem:
EV.2.3. Entendi! Entdo o que vocé acha de utilizarmos o modelo iterativo?
Jogador:

EV.2.3.1.0 modelo iterativo se encaixa melhor, pois podemos ter entregas
intermediarias em cada release que nos permitirdo gerenciar melhor mudancgas e as
expectativas do nosso gerente de produto.

Feedback:

EV.2.3.1.1. Muito bem! Realmente o modelo iterativo se encaixa melhor com
sua empresa, pois como vocé tem requisitos instaveis vocé podera fazer
mudangas nos mesmos a cada iteragao.

EV.2.3.2.0 modelo iterativo ndo é uma boa escolha, pois se fizermos entregas
intermediarias a cada iteracdo, o gerente de produto ird pedir muitas modificagdes nas
releases.

Feedback:

EV.2.3.2.1. Veja bem, ndo é por que o ciclo de vida iterativo é flexivel a
mudancas que vocé deve sair fazendo mudancas de qualquer jeito. Essas
mudangas precisam ser controladas, ou seja, vocé deve avaliar o impacto das
mudancas para que se possa decidir junto ao gerente de produto se a mudanca
deve ser realizada ou ndo. Pense um pouco mais e volte a conversar com 0
gerente de projetos.

GPR3 =L

Personagem:

EV.2.4. O que vocé quer dizer com entregas intermediarias? Ao final de cada iteragdo
temos que entregar um release do produto? Mas e a idéia de 4 releases por ano?

Jogador:

EV.2.4.1.As entregas intermediarias podem ser entregas internas que nos permitirdo
avaliar com o gerente de produto se estamos desenvolvendo o produto certo.

Feedback:

EV.2.4.1.1. Boa! Quando se trabalha com entregas intermediarias a equipe
fica mais segura, pois ela consegue ter uma melhor percep¢do sobre o
desenvolvimento do produto. Além disso, as entregas intermediarias permitem

GPR3 =L
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que falhas sejam identificadas e corrigidas antes do final do projeto.

EV.2.4.2.Vocé tem razdo. Acho que seria melhor adotarmos sua sugestao inicial e
trabalhar com o modelo cascata.

Feedback:

EV.2.4.2.1. Cuidado! Vocé ndo precisa entregar uma release a cada final de
iteracdo, vocé pode ter entregas internas onde a propria equipe junto com o
gerente de produto irdo avaliar o produto. Esta avaliacdo permite que
problemas sejam identificados e corrigidos antes do final do projeto. Pense
nisso e volte a conversar com o gerente de projetos.

Personagem: GPR3=L
EV.2.5. Certo, entdo agora que ja definimos o ciclo de vida que iremos utilizar,
podemos comecar a desenvolver nosso produto?
Jogador:
EV.2.5.1.Podemos sim, s6 ndo se esqueca de fazer uma apresentacdo do nosso ciclo
de vida para a equipe.
Feedback:
EV.2.5.1.1. Tenha calma, vocé esta esquecendo das fases do ciclo de vida. A
definicdo das fases permite organizar melhor o projeto e fornecem uma base
para a definicdo das atividades do mesmo, além de permitir periodos
planejados de avaliacdo e de tomada de decis6es. Pense mais um pouco e volte
a conversar com o gerente de projetos.
EV.2.5.2.Ainda ndo, vocé ja pensou nas fases que irdo compor 0 nosso ciclo de vida
para o projeto de cada release?
Feedback:
EV.2.5.2.1. Bem lembrado! A definicdo das fases do projeto permite organizar
melhor o projeto e fornecem uma base para a definicdo das atividades do
mesmo, além de permitir periodos planejados de avaliagdo e de tomada de
decisdes.
Personagem: GPR3 =L

EV.2.6. Fases do projeto? Ainda ndo tinha pensado nisso, vocé poderia me dar
exemplos destas fases?

Jogador:
EV.2.6.1.Iniciacdo, planejamento, construcdo e encerramento.
Feedback:

EV.2.6.1.1. Perfeito, essas fases realmente correspondem a fases de um ciclo
de vida de projeto. Lembre-se que o ciclo de vida do projeto corresponde ao
gue vocé precisa fazer para disponibilizar um produto, servi¢o ou entrega. Ja o
ciclo de vida de produto, corresponde toda a vida atil do produto, desde o
inicio da elaboracdo até o seu descarte. Observe que podemos ter diversos
projetos durante o ciclo de vida de um produto.

EV.2.6.2.Concepcdo, crescimento, maturidade, declinio e retirada.
Feedback:
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EV.2.6.2.1. Preste mais atencdo! Essas fases sdo exemplos de fases de ciclo de
vida de produto e ndo de projeto. Lembre-se que o ciclo de vida do projeto
corresponde o que vocé precisa fazer para disponibilizar um produto, servico
ou entrega. E o ciclo de vida de produto, corresponde toda a vida dtil do
produto, desde o inicio da elaboracdo até o seu descarte. Observe que podemos
ter diversos projetos durante o ciclo de vida de um produto. Revise sua resposta
e volte a conversar com gerente de projetos.

Personagem:

EV.2.7. Entendi. Precisaremos definir também atividades para cada uma destas fases,
certo?

Jogador:

EV.2.7.1.1sso. Lembra do escopo de projeto? Agora iremos descrever as atividades
de cada fase, pensando também na sequéncia e dependéncia destas atividades.

Feedback:

EV.2.7.1.1. Isso mesmo! Lembre-se que o escopo do projeto é todo o trabalho
necessario para concluir o projeto com sucesso. Por isso vocé deve definir
todas as atividades necessarias assim como as dependéncias entre elas para que
depois possamos elaborar o cronograma.

EV.2.7.2.1ss0 mesmo. Assim, teremos 0 escopo do produto bem definido. Devemos
pensar também na sequéncia e dependéncia destas atividades.

Feedback:

EV.2.7.2.1. Como vocé esta desatento! Vocé deve lembrar que quando
falamos em atividades estamos falando de escopo de projeto e ndo de produto,
ja haviamos conversado sobre isso antes. Pense mais um pouco e volte a
conversar com o gerente de projetos.

GPR3=T

Personagem:
EV.2.8. Mas como iremos saber quem pode fazer qual atividade?
Jogador:

EV.2.8.1.Boa pergunta. Para cada atividade, iremos também definir o papel
responsavel por ela, além dos conhecimentos e habilidades esperados para o papel.

Feedback:

EV.2.8.1.1. Perfeito! Assim, vocé sabera quais 0s conhecimentos e
habilidades necessarios para executar cada atividade. Mas lembre-se que vocé
ainda precisa de algum documento que guarde o curriculo de cada colaborador
e que indique quais papéis cada colaborador estd habilitado a executar. Assim
vocé sabera quais pessoas poderdo executar cada atividade.

EV.2.8.2.Iremos atribuir um responsavel por cada atividade com base no nosso
conhecimento sobre a equipe. Nossa equipe é pequena, n6s sabemos quais sdo 0S
conhecimentos e habilidades de cada membro da equipe.

Feedback:

EV.2.8.2.1. Tome cuidado! E importante que vocé defina os conhecimentos e
habilidades necessarios para executar cada atividade, para que no futuro vocé
saiba por que uma determinada pessoa foi alocada para uma atividade, ou se

GPR7 =P
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for preciso substituir a pessoa que estd executando uma atividade vocé saiba
quais habilidades e conhecimentos a nova pessoa deve possuir. Revise sua
reposta e volte a conversar com o gerente de projetos.

Personagem:
EV.2.9. E se houverem outros envolvidos nas atividades?

Jogador:
EV.2.9.1.Vamos simplificar e ter apenas um papel para cada atividade.

Feedback:

EV.2.9.1.1. Ndo mesmo! Neste caso vocé precisa determinar todos os papéis
envolvidos com a atividade e determinar o papel responsavel. Por exemplo, na
atividade de validacdo de requisitos podem participar o analista de requisitos e
o0 gerente de produto, e o papel responsavel serd o analista de requisitos. Pense
mais um pouco e volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.2.9.2.Bem lembrado. Neste caso, devemos ter um papel responsavel pela
atividade, mas devemos descrever também todos os demais papeis. Quando
detalharmos a atividade, devemos explicar a participacédo de cada papel.

Feedback:

EV.2.9.2.1. Isso mesmo! Nos casos que vocé tem mais pessoas envolvidas em
uma atividade, vocé deve determinar todos os papéis que estardo envolvidos
com a atividade e determinar o papel responsavel. Por exemplo, na atividade de
validacdo de requisitos podem participar o analista de requisitos e 0 gerente de
produto, e o papel responsavel serd o analista de requisitos.

GPR7 =P

Personagem:
EV.2.10. E o que eu devo colocar como conhecimentos?

Jogador:

EV.2.10.1. Vocé deve colocar como conhecimentos tudo que um colaborador deve
conhecer para poder executar uma funcdo. Por exemplo, para o papel programador
Java o0 colaborador deve conhecer programacdo orientada a objetos, Idgica de
programacdo, sintaxe do Java, UML, etc.

Feedback:

EV.2.10.1.1.1sso mesmo, 0 conhecimento esta relacionado com o que o
colaborador conhece e ndo com o que ele sabe fazer. Por exemplo, um
colaborar pode ter conhecimentos sobre uma linguagem de programacédo, mas
ndo sabe programar, por que nunca colocou em préatica o que ele aprendeu.

EV.2.10.2. O conhecimento esta relacionado com o que um colaborador deve saber
fazer para poder executar um determinado papel, por exemplo, para o papel
programador Java o colaborador deve saber programar em Java, deve saber ler e
interpretar diagramas UML, deve saber trabalhar em equipe, etc.

Feedback:

EV.2.10.2.1. Tome cuidado! O conhecimento esta relacionado com o que um
colaborador conhece e ndo com o que ele sabe fazer. Por exemplo, um
colaborar pode ter conhecimentos sobre uma linguagem de programacéo, mas
ndo sabe programar, por gue nunca colocou em pratica o que ele aprendeu.

GPR7 =L




207

Reflita sobre isso e volte a conversar com o gerente de projetos.

Personagem: GPR7 =L
EV.2.11. E como habilidades, o que eu devo colocar?
Jogador:
EV.2.11.1. A habilidade esta relacionada com as caracteristicas pessoais de um
colaborador, como por exemplo, agilidade, criatividade, comprometimento,
entusiasmo, ética, etc.
Feedback:
EV.2.11.1.1.Vocé esta errado. A habilidade esta relacionada com o que um
colaborador sabe fazer, e ndo com suas caracteristicas pessoais. Pense nisso e
volte a conversar com o gerente de projetos.
EV.2.11.2. Vocé deve colocar como habilidade tudo que um colaborador deve saber
fazer para executar uma funcdo. Utilizando o exemplo anterior, para o papel
programador Java, é necessario que o colaborar saiba programar utilizando a
linguagem de programacao Java, possua boa comunicacao, saiba trabalhar em equipe,
saiba interpretar diagramas UML, etc.
Feedback:
EV.2.11.2.1.1sso0 mesmo! A habilidade estd relacionada com o que um
colaborador sabe fazer, e ndo com suas caracteristicas pessoais.
Personagem: GPR7=T

EV.2.12. Entendi. Assim, ficard mais facil verificar qual colaborador da equipe pode
executar uma determinada atividade. Mas, e se ndo tivermos alguém com o0s
conhecimentos e habilidades para executar um papel no projeto?

Jogador:
EV.2.12.1. Neste caso, teremos que contratar alguém com o perfil desejado.
Feedback:

EV.2.12.1.1.Tome cuidado, vocé ndo é obrigado a contratar s6 por que
nenhum membro da sua equipe possui o perfil desejado para executar um
determinado papel, vocé pode treinar um colaborador ao invés de contratar.
Veja bem, eu ndo estou dizendo que vocé ndo possa contratar s que ndo é
obrigatorio. Pense um pouco mais e volte a conversar com 0 gerente de
projetos.

EV.2.12.2. Neste caso, podemos contratar alguém com o perfil desejado ou
podemos planejar um treinamento adicional.

Feedback:

EV.2.12.2.1.E isso ai! Vocé deve avaliar o que é melhor para sua empresa para
decidir se vocé vai treinar ou contratar alguém.

EV.2.12.3. Neste caso, teremos que treinar alguém para atender ao perfil desejado.
Feedback:

EV.2.12.3.1.Tome cuidado, vocé ndo é obrigado a treinar alguém guando
nenhum membro da sua equipe possua o perfil desejado para executar um
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determinado papel, vocé pode contratar ao inves de treinar. Veja bem, eu ndo
estou dizendo que vocé ndo possa treinar s6 que ndo é obrigatério. Pense um
pouco mais e volte a conversar com o gerente de projetos.

Personagem:

EV.2.13. Legal chefe. Vocé manja mesmo deste negdcio de melhoria de processo!
Obrigado pela ajuda.

Jogador:

EV.2.13.1. De nada.

Tabela 32. Evento 3 - defini¢do do que colocar no plano de projeto

EV.3. Defini¢do do que colocar no plano de projeto.

Descricao

O gerente de projetos esta iniciando o planejamento do primeiro projeto e esta com davida
sobre o que colocar no plano de projeto. VVa até a sala de desenvolvimento e converse com
ele.

Condicéo

Um dia apds o evento 2.

Personagem

Gerente de projetos.

Acéo

Conversar.

Dialogos

Resultados
Esperados

Personagem:

EV.3.1. Oi Chefe!l Agora que ja temos o escopo de nosso primeiro projeto definido,
eu ja posso comegar a planeja-lo, certo?

Jogador:

EV.3.1.1.Pode sim.

Personagem:

EV.3.2. Certo! Por onde eu devo comegar?

Jogador:

EV.3.2.1.Podemos partir para a elaboracdo do cronograma.
Feedback:

EV.3.2.1.1. A elaboracdo do cronograma é importante, mas como vocé vai
elaborar o cronograma se vocé ainda ndo sabe todas as tarefas do projeto e nem
0 tamanho destas tarefas? Pense mais um pouco e volte a conversar com 0
gerente de projeto.

EV.3.2.2.Vamos estimar o tamanho do projeto primeiro.
Feedback:

EV.3.2.2.1. Bem pensado! A estimativa de tamanho é importante, pois no
futuro podemos calcular as demais estimativas do projeto a partir da estimativa
de tamanho.

GPR2=P

Personagem:

GPR2 =1L
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EV.3.3. Certo, e como vamos estimar o tamanho do projeto?
Jogador:

EV.3.3.1.Vocé pode pedir para a equipe estimar o tempo em horas necessario para
executar cada atividade do projeto.

Feedback:

EV.3.3.1.1. Tome cuidado! Quando falamos no tamanho ndo estamos
pensando no tempo necessario para desenvolver um software ou uma tarefa. O
tamanho é uma medida do volume de um software sob o ponto de vista do
usuario. Pode ser determinado contando o numero de tabelas do banco de
dados, classes, objetos, relatdrios, telas, consultas ao banco de dados, linhas de
cadigo fonte, etc. Pense mais um pouco e volte a falar com o gerente de
projeto.

EV.3.3.2.Primeiro vocé deve quebrar as tarefas do projeto em atividades menores
mais faceis de serem estimadas.

Feedback:

EV.3.3.2.1. Muito bem! Com a decomposicdo das tarefas do projeto em
atividades menores € possivel visualizar melhor o que deve ser feito em cada
tarefa, permitindo que se tenham estimativas mais realisticas.

Personagem:
EV.3.4. E depois de quebrar as tarefas o que eu fago?
Jogador:

EV.3.4.1.Ai vocé deve determinar a complexidade de cada atividade. Seria
interessante vocé envolver a equipe nesta tarefa.

Feedback:

EV.3.4.1.1. Boa idéia. No nivel G, a estimativa de tamanho pode ser feita
baseada na complexidade das atividades, vocé ndo precisa utilizar uma técnica
muito complexa para isso, como a Analise de Pontos por Funcéo.

EV.3.4.2.Depois de quebrar as tarefas vocé ja tem o tamanho do projeto, que sera a
quantidade de atividades do mesmo.

Feedback:

EV.3.4.2.1. Cuidado! Pois se vocé considerar que o tamanho do projeto sera
somente a quantidade de atividades do mesmo, vocé pode ter projetos com o
mesmo numero de atividades, mas com dura¢fes completamente diferentes,
isso pode ocorrer por que as atividades de um projeto podem ser muito mais
complexas que as de outro. Pense mais um pouco e depois converse com 0
gerente de projetos novamente.

GPR3=T

Personagem:

EV.3.5. Entendi! E depois de determinar o tamanho do projeto eu j& posso elaborar o
cronograma do projeto, certo?

Jogador:
EV.3.5.1.Ainda ndo! Primeiro vocé deve determinar o esforco de cada atividade.
Feedback:

GPR4 =P
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EV.3.5.1.1. Isso mesmo! Para poder elaborar o0 cronograma vocé precisa antes
saber a duragéo das atividades.

EV.3.5.2.1sso mesmo! Se vocé ja determinou o tamanho das atividades, vocé ja pode
elaborar o cronograma.

Feedback:

EV.3.5.2.1. Pense bem, como vocé vai elaborar o cronograma se vocé ainda
ndo determinou a duracdo das atividades? O tamanho das atividades ndo
determina a duracdo das mesmas e sim o volume de trabalho dessas atividades.
Para poder elaborar o cronograma vocé deve antes determinar o esforco de
cada atividade que é justamente a duracdo das mesmas. Revise sua resposta e
volte a falar com o gerente de projetos novamente.

Personagem: GPR4 =L
EV.3.6. Claro, como eu pude esquecer o esfor¢o. Vocé poderia me dar um exemplo
de como eu posso estimar o esforco das atividades?
Jogador:
EV.3.6.1.Vocé pode derivar o esfor¢o das atividades a partir do tamanho das mesmas
utilizando os dados historicos.
Feedback:
EV.3.6.1.1. Essa pode ser uma boa opcdo para o futuro, pois hoje a empresa
ainda ndo possui dados histéricos. Pense um pouco mais e depois volte a
conversar com o gerente de projetos.
EV.3.6.2.Vocé pode pedir para equipe estimar o esforgo de cada atividade com base
na complexidade identificada anteriormente.
Feedback:
EV.3.6.2.1. Otima idéia. Envolvendo a equipe nas estimativas vocé deve ter
estimativas mais precisas, pois elas serdo realizadas pelas pessoas que
executardo as atividades. No futuro, dados histéricos poderdo apoiar a
estimativa de esforco.
Personagem: GPR4 =L

EV.3.7. Certo! Eu ndo entendi muito bem o que sdo dados historicos, vocé poderia
me explicar melhor?

Jogador:

EV.3.7.1.Dados histéricos sdo informacGes de custo, esforco e tempo de projetos
executados anteriormente, além de dados apropriados de escala para equilibrar as
diferencas de tamanho e complexidade dos mesmaos.

Feedback:

EV.3.7.1.1. Isso mesmo! Lembre-se que vocé deve guardar essas informacdes
para que em projetos futuros possamos derivar as estimativas de esforgo e
custo através dos dados histdrico aplicados sobre o tamanho dos projetos.

EV.3.7.2.Dados histéricos sdo todos os artefatos produzidos em projetos passados,
como por exemplo, plano de projeto, documento de requisitos, atas de reunido, etc.

Feedback:
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EV.3.7.2.1. Vocé até pode considerar que os artefatos produzidos em projetos
passados como dados histéricos, mas isso pode dificultar a localizacdo de
informac6es depois. Por exemplo, se vocé deseja obter a estimativa de esforgo
de um projeto a partir da estima de esforco de projetos passados de mesmo
tamanho, vocé teria que abrir o plano de projeto de todos 0s projetos passados
para verificar quais projetos possuem o mesmo tamanho que o projeto em
questdo e verificar qual foi a estimativa de esfor¢o destes projetos. O ideal €
que vocé verifique quais informacdes podem ser utilizadas em projetos futuros
e monte um banco de dados de informacdes de projetos passados para facilitar
a obtencdo destas informacdes depois. Pense um pouco sobre isso e volte a
conversar com o gerente de projetos.

Personagem:

EV.3.8. Entendi! Vocé mencionou custos e eu fiquei com uma ddvida, eu preciso
determinar o custo das atividades também?

Jogador:

EV.3.8.1.Depende. Se vocé tiver que gerenciar os custos financeiros do projeto, entdo
vOcé precisara pensar no valor em unidades monetarias.

Feedback:

EV.3.8.1.1. Muito bem! E isso mesmo, o gerente de projetos néo é obrigado a
determinar os custos do projeto em unidades monetérias. Ele so ira fazer isso se
ele precisar gerenciar os custos financeiros do projeto.

EV.3.8.2.Sim. Sempre teremos que gerenciar 0s custos do projeto em valores
monetarios.

Feedback:

EV.3.8.2.1. Errado! Nos casos em gue 0 gerente de projetos ndo ird gerenciar
os custos financeiros do projeto, ele ndo precisa determinar o custo das
atividades em unidades monetéarias. Revise sua resposta e volte a conversar
com o gerente projetos.

GPR4 =1L

Personagem:

EV.3.9. Ok, mas como eu ndo trabalharei o aspecto financeiro do projeto, entdo eu
nédo gerenciarei custos, certo?

Jogador:

EV.3.9.1.1r4 sim, mas indiretamente. No nosso caso, podemos considerar que 0 custo
de cada atividade sera o esforco planejado para ela. Ou seja, nossa moeda serd a
unidade de tempo.

Feedback:

EV.3.9.1.1. Isso mesmo! Mas lembre-se que apesar do gerente de projetos ndo
trabalhar com valores monetérios, é preciso deixar claro isso no plano do
projeto ou na politica organizacional, e também que 0s custos serdo tratados
como esforgo.

EV.3.9.2.Vocé tem razdo. Nao precisaremos nos preocupar com valores financeiros,
ou seja, custos das tarefas.

Feedback:

GPR4=T
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EV.3.9.2.1. Tome cuidado! Mesmo que o gerente de projetos ndo trabalhe
com valores financeiros, o custo precisa ser determinado. Neste caso o custo de
cada atividade sera o esforgo planejado para a mesma. Reflita sobre isso e volte
a conversar com o gerente de projetos.

Personagem:

EV.3.10. Ok chefe. E depois de definir o esfor¢o das tarefas qual serd o proximo
passo?

Jogador:

EV.3.10.1. O proximo passo sera elaborar o cronograma do projeto, identificando
também o0s marcos do mesmo.

Feedback:

EV.3.10.1.1.1sso! Para elaborar o cronograma do projeto € importante que
vocé saiba quais sdo 0s marcos e as datas desses marcos. Além disso, ndo
esqueca que vocé precisara estimar uma data para o encerramento do projeto.

EV.3.10.2. O proximo passo sera elaborar o cronograma somente da primeira
iteracdo.
Feedback:
EV.3.10.2.1.Cuidado! Durante o planejamento do projeto é importante que
vocé elabore o cronograma para todo o projeto. Embora o detalhamento possa

ser feito a cada iteracdo, vocé deve ter uma estimativa de quando o projeto
terminara. Revise sua escolha e volte a conversar com o gerente de projetos.

GPR5=P
GPR17 =P

Personagem:

EV.3.11. Marco? Eu j& ouvi este termo, mas tenho dificuldades em saber 0 que é um
marco em um projeto, vocé poderia me dar alguns exemplos de marco.

Jogador:

EV.3.11.1. Término da fase de planejamento, término de uma iteracdo, entrega de
uma versdo prévia do produto para o cliente, data em que um determinado recurso
estara disponivel, ou seja, qualquer evento significativo no projeto deve ser
considerado um marco.

Feedback:

EV.3.11.1.1.1sso mesmo! Marcos é qualquer evento importante no projeto e
ndo necessariamente o cliente precisa estar envolvido.

EV.3.11.2. E qualquer evento no projeto em que o cliente sera envolvido, por
exemplo: validacdo dos requisitos do projeto, apresentacdo do plano de projeto,
entrega de uma versao parcial do produto, entrega da versao final do produto, etc.

Feedback:

EV.3.11.2.1.Cuidado! Os exemplos que vocé deu realmente sd0 marcos, mas
um marco ndo necessariamente precisa envolver o cliente. Pense um pouco
mais e volte a conversar com o gerente de projetos.

GPR5=P
GPR17=L

Personagem:
EV.3.12. Entendi, mas por que a determinagdo de marcos no projeto é importante?

GPR5 =P
GPR11=P
GPR17=T
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Jogador:

EV.3.12.1. Para que a equipe possa saber 0s eventos importantes que ocorrerdo
durante o projeto e o que eles devem entregar nesses eventos.

Feedback:

EV.3.12.1.1.I1sso também é importante, mas 0 mais importante nos marcos €
verificar o andamento do projeto de forma mais ampla como por exemplo, se
0s entregaveis que deveriam ser entregues foram entregues, a qualidade desses
entregaveis ou motivo da ndo entrega, etc. E caso seja necessario estas revisdes
devem questionar inclusive a viabilidade de continuidade do projeto. Reflita
um pouco mais sobre sua resposta e volte a conversar com o gerente de
projetos.

EV.3.12.2. E importante para que possamos verificar de forma mais ampla o
andamento do projeto e a viabilidade de continuarmos o projeto.

Feedback:

EV.3.12.2.1.Correto! Revisdes devem ser realizadas nos marcos visando
verificar de forma mais ampla o andamento do projeto, como por exemplo, se
0s entregaveis que deveriam ser entregues foram entregues, a qualidade desses
entregaveis ou motivo da ndo entrega, etc. E caso seja necessario estas revisdes
devem questionar inclusive a viabilidade de continuidade do projeto.

Personagem:

EV.3.13. Certo chefe! Entdo acho que agora eu ja posso planejar nosso primeiro
projeto, pois eu ja sei tudo o que eu preciso fazer.

Jogador:
EV.3.13.1. Calma, ainda ndo definimos como faremos o orgamento dos projetos.
Feedback:

EV.3.13.1.1.Bem lembrado! O orgamento € importante para que vocé tenha o
controle dos gastos no projeto.

EV.3.13.2. Acho que pode sim, ja cobrimos todas as etapas necessarias para o
planejamento do projeto.

Feedback:

EV.3.13.2.1.Pense bem, mesmo que o gerente de projeto ndo trabalhe com
valores financeiros, vocé ndo acha que é preciso listar tudo que serd necessario
ser adquirido, além das horas da equipe para que o financeiro possa ter um
controle das financas do projeto? Pense nisso e volte a conversar com o gerente
de projeto.

GPR5=L

Personagem:

EV.3.14. Orcamento? Mas eu ndo irei trabalhar com valores financeiros, isso ndo é
responsabilidade do setor financeiro?

Jogador:
EV.3.14.1. Vocé tem razdo, esqueca 0 orgcamento, deixe isso para o setor financeiro.
Feedback:
EV.3.14.1.1.Pense bem, mesmo que o0 gerente de projeto ndo trabalhe com

GPR5 =L
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valores financeiros, vocé ndo acha que é preciso listar tudo que serd necessario
ser adquirido, além das horas da equipe para que o financeiro possa ter um
controle das financas do projeto? Pense nisso e volte a conversar com o gerente
de projeto.

EV.3.14.2. Sim, mas apesar de vocé nédo trabalhar com valores financeiros, vocé
precisa listar tudo que sera necessario ser adquirido, além das horas da equipe para
que o financeiro possa ter um controle das financas do projeto.

Feedback:

EV.3.14.2.1.E isso mesmo, mesmo que o gerente de projetos nio trabalhe com
valores financeiros, é preciso listar todos os recursos fisicos que possa ser
necessario ser adquirido, além de todas as horas do projeto para que o
financeiro tenha o controle das financas do projeto.

Personagem: GPR6 =P
EV.3.15. Entendi! Acho que o planejamento de nossos projetos ficara bem completo gggg f E
dessa forma, vocé acha que ainda esta faltando alguma coisa? a
Jogador:
EV.3.15.1. Acho que ndo estd faltando mais nada, podemos comecar a planejar
nOSso primeiro projeto.
Feedback:
EV.3.15.1.1.Como ndo falta mais nada? VVocé ja pensou em como Vocé vai
planejar os riscos do projeto? E os dados do projeto? E os recursos fisicos?
Pense um pouco mais sobre sua resposta e volte a conversar com o gerente de
projetos.
EV.3.15.2. Acho que ainda faltam algumas coisas, mas vamos comegar Nnosso
primeiro projeto até para podermos validar o que fizemos até agora, e depois
melhoramos nosso planejamento.
Feedback:
EV.3.15.2.1.Excelente resposta. Apesar de ainda estar faltando considerar
algumas coisas no planejamento, como riscos, dados, recursos humanos e
infra-estrutura, € bom que vocé ja comece 0 seu primeiro projeto para
avaliarmos se estamos no caminho certo.
Personagem: GPR12 =L
x . . . GPR13 =P
EV.3.16. Ok chefe, entdo eu vou comecar a planejar nosso primeiro projeto. GPR14 = P
Jogador: GPR15=p

EV.3.16.1. Ok! Pode comecar. SO ndo se esqueca de revisar o plano de projeto com
a equipe quando vocé terminar o planejamento e de monitorar o plano durante a
execucdo do projeto.

Feedback:

EV.3.16.1.1.Muito bem! A revisdo do plano de projeto com a equipe é
importante para obter o comprometimento deles com o que estd no plano.
Nessa revisdo eles devem verificar se eles concordam com o que esta no plano,
caso eles ndo concordem o plano deve ser ajustado até que todo mundo
concorde com o0 mesmo. Depois que o projeto estiver em andamento o plano de
projeto deve ser monitorado para verificar se ele estd sendo executado
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conforme planejado e corrigir eventuais inconsisténcias.

EV.3.16.2. Isso! Pode comegar. SO ndo se esqueca de me comunicar quando vocé
terminar o planejamento.

Feedback:

EV.3.16.2.1.A comunicacdo no projeto é importante, mas vocé deve lembrar
gue € necessario revisar o plano de projeto com a equipe depois que o
planejamento for finalizado para o obter o comprometimento da mesma com o
plano. Revise sua resposta e volte a conversar com o gerente de projetos.

Personagem:

EV.3.17. Deixa comigo chefe. Muito obrigado pela ajuda!
Jogador:

EV.3.17.1. De nada! Quando vocé precisar é 6 me chamar.

Tabela 33. Evento 4 - pedido de alteracao de requisitos

EV.4. Pedido de alteracéo de requisitos.

Descricao O gerente de produto ligou pedindo uma alteragdo num dos requisitos do projeto. Eu
repassei este pedido para a equipe. Converse com eles sobre a situagdo deste pedido.

Condicao Um dia ap6s o evento 3.

Personagem | Desenvolvedores.

Acéo Conversar.

Dialogos

Resultados
Esperados

Personagem:

EV.4.1. Oi Chefe, vocé viu o pedido de alteracdo (de requisito) do nosso gerente de
produto?

Jogador:
EV.4.1.1.Ainda n&o.

Personagem:

EV.4.2. Ele nos pediu para retirar um dos campos da tela de cadastro. E muito
tranquilo. Devo fazer bem répido. Posso fazer agora e ja me livrar?

Jogador:

EV.4.2.1.0timo. Parece mesmo bem tranquilo. Faca a alteracdo e me avise quando
ela estiver pronta. Bom trabalho!

Feedback:

EV.4.2.1.1. Tome cuidado! Mesmo que a alteracdo pareca tranglila vocé
precisa formalizar esse pedido de alteracdo para que possamos ter histérico das
mudancgas no projeto. Revise sua resposta e volte a conversar com o gerente de
produto.

EV.4.2.2.A alteracdo esta registrada, usando nosso template (modelo de documento)

GRE5=P
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de pedido de alteragdo?
Feedback:

EV.4.2.2.1. Isso mesmo! Mesmo que a alteracdo pareca tranqlila vocé precisa
formalizar esse pedido de alteragdo para que possamos ter histérico das
mudancas no projeto.

Personagem: GRE1=P
. x P x . GRE5=P
EV.4.3. Achei que a alteragdo seria tdo simples que ndo valeria a pena gerar um
documento para registra-la.
Jogador:
EV.4.3.1.Certo, mas se ndo registrarmos o pedido de mudanca pode ser que tenhamos
problemas depois, pois 0 documento de requisitos aprovado ndo ird bater com as
funcionalidades do sistema.
Feedback:
EV.4.3.1.1. Otimo argumento! O registro das solicitacdes de mudancas
permite que se tenha um histérico das mudancas nos requisitos, evitando assim
problemas durante a validagdo do sistema.
EV.4.3.2.Mas lembre-se que nds estamos implementando o modelo MPS.BR e o
modelo exige que todos os pedidos de mudancas sejam registrados.
Feedback:
EV.4.3.2.1. Vocé ndo deve pensar em melhoria sé para atender a um modelo e
sim para efetivamente melhorar a sua forma de trabalho. Pense um pouco mais
e volte a conversar com sua equipe.
Personagem: GRE5=L

EV.4.4. Certo, vou registrar a alteracdo de acordo com nossO processo interno.
Depois disso, posso executar a mudanga?

Jogador:

EV.4.4.1.Sim. Ja teremos a garantia da documentacdo do pedido de alteracdo. Além
disso, vocé ja avaliou que o impacto é pequeno.

Feedback:

EV.4.4.1.1. Atengdo! Mesmo que o impacto de uma solicitacdo de mudanca
seja pequeno, é importante formalizar essa analise de impacto, identificando
tudo que pode ser afetado pela mudanca e registrando no template de
solicitacdo de mudanca. Revise sua resposta e volte a conversar com sua
equipe.

EV.4.4.2.Ainda ndo. Vocé precisa formalizar a sua analise do impacto desta
mudanca. Isso ndo afetara alguma tabela do banco de dados? Quais os relatérios que
serdo afetados, uma vez que a informac&o ndo sera mais cadastrada?

Feedback:

EV.4.42.1. Isso mesmo! Mesmo que se saiba que o impacto de uma
solicitacdo de mudanca seja pequeno, é importante formalizar essa analise de
impacto, para isso deve-se identificar tudo que pode ser afetado pela mudanca
e registrar no template de solicitagdo de mudanca.
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Personagem:
EV.4.5. Mas como saber tudo que sera afetado?
Jogador:

EV.4.5.1.E s6 varrer o cddigo do sistema e verificar tudo que é afetado. Tente fazer
uma busca pelo nome do campo. Pode ajudar.

Feedback:

EV.45.11. A busca pelo nome do campo pode ajudar, mas Vvocé ndo
conseguira identificar tudo que sera afetado somente revisando o cddigo. Vocé
deve possuir um mecanismo que permita identificar todos os relacionamentos
com um requisito, incluindo tabelas, cédigo fonte, roteiro de testes, etc. Pense
mais um pouco e volte a conversar com sua equipe.

EV.4.5.2.Calma, é para isso que implementamos nosso mecanismo de rastreabilidade.
Feedback:

EV.4.5.2.1. Perfeito! A rastreabilidade é um excelente mecanismo para
identificar tudo que sera afetado por uma mudancga, pois através dela, vocé
conseguira visualizar todos os relacionamentos com o requisito alterado,
incluindo tabelas, codigo fonte, roteiros de teste, etc.

GRE3=L
GRE5=L

Personagem:

EV.4.6. Ufal Tinha esquecido dessa rastreabilidade e olha que vocé falou bastante
dela no nosso treinamento sobre o processo. E depois desta analise?

Jogador:

EV.4.6.1.Precisamos avaliar o impacto no custo e no esforgo do projeto. Com base
nisso, iremos verificar se haverd necessidade de replanejarmos o projeto com novas
datas e com a revisdo dos custos. Se ndo houver, iremos pedir apenas a aprovacao da
alteracao.

Feedback:

EV.4.6.1.1. Isso mesmo! E muito importante que vocé solicite a aprovagio
formal da mudanca para o gerente de produto, para que depois ele ndo diga que
ndo pediu nada do que foi feito.

EV.4.6.2.A partir desta analise, devemos avaliar o impacto no custo e no esfor¢co do
projeto, e replanejar 0 mesmo com novas datas e com a revisdo dos custos. Depois
disso vocé ja pode executar a mudanca.

Feedback:

EV.4.6.2.1. Tome cuidado, antes de executar a mudanga vocé deve pedir a
aprovacdo formal do gerente de produto, para que depois ele ndo diga que ndo
pediu nada do que foi feito. Pense mais um pouco e volte a conversar com sua
equipe.

GRE5=L
GPR5=T

Personagem:
EV.4.7. E se ele ndo aprovar?
Jogador:

EV.4.7.1.Iremos tomar mais cuidado no futuro para evitar pedidos de alteracdo dos
requisitos j& aprovados.

GRE1=P
GRE5=L
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Feedback:

EV.4.7.1.1. Errado! Pedidos de mudanca sempre irdo ocorrer, 0 que vocé pode
fazer é planejar um tempo no seu cronograma para analise de solicitagdes de
mudanga, assim o seu projeto ndo serd afetado pela analise de solicitacGes de
mudancas. Pense nisso e volte a conversar com sua equipe.

EV.4.7.2.Néo tem problema. Eu ja planejei um buffer no nosso cronograma com um
bloco de horas para ser gasto com analise de pedidos de mudanca.

Feedback:

EV.4.7.2.1. Muito bem! Esse buffer fara com que o0 projeto em
desenvolvimento ndo seja afetado pela analise de solicitagcbes de mudancas.

Personagem:
EV.4.8. E se ele aprovar? Podemos iniciar a alteracdo?
Jogador:

EV.4.8.1.Sim. Esta documentagdo sera suficiente para mantermos um histérico das
alteracdes.

Feedback:

EV.4.8.1.1. Nao, se a alteracdo for aprovada vocé precisa ainda revisar todos
os artefatos do projeto para que eles estejam consistentes com a mudanga
aprovada. Revise sua resposta e volte a conversar com sua equipe.

EV.4.8.2.Antes, precisamos revisar o plano para garantir que todos o0s ajustes nos
artefatos impactados sejam tratados.

Feedback:

EV.4.8.2.1. Isso! E muito importante que os artefatos afetados pela mudanca
sejam ajustados para evitar problemas na hora da validacdo do sistema. N&o se
esqueca também de atualizar a rastreabilidade, se ela for afetada pela mudanga.

GRE3=T
GRE4 =1L
GRE5=L

Personagem:

EV.4.9. Mas, se alterarmos o plano, ndo precisaremos de um novo kickoff do
projeto?

Jogador:

EV.4.9.1.Sim. Assim que o plano estiver revisado, vocé podera reunir toda a equipe e
repassar todos 0s requisitos novamente. Assim, teremos um novo comprometimento
de todos com o plano e com os requisitos.

Feedback:

EV.4.9.1.1. Apesar de ser importante que vocé revise novamente o plano com
a equipe apods a alteracdo, vocé ndo precisa revisar todo o plano, e sim s6 a
parte afetada e com as pessoas que serdo afetadas. Pense mais um pouco e
volte a conversar com sua equipe.

EV.4.9.2.N&o precisa ser um kickoff. Vocé pode apresentar as mudangas apenas para
aqueles que serdo afetados. Ndo esqueca de verificar se as estimativas estdo
adequadas.

Feedback:
EV.4.9.2.1. Isso mesmo! As pessoas que serdo afetadas pelas mudangas

GPR12=T
GRE2=P
GRE5=T




219

precisam se comprometer novamente com o plano, para isso vocé deve
apresentar o plano para as mesmas e verificar se elas concordam com as
estimativas, e caso elas ndo concordem o plano precisa ser ajustado. Lembre-se
gue esta apresentacdo do plano para as pessoas afetadas deve ser registrada de
alguma forma, pode ser através de uma ata de reunido, para que se tenham
evidéncias de que as pessoas afetadas pela mudanca se comprometeram com a
mesma.

Personagem:

EV.4.10. Ok Chefe. Acho que nosso processo ta ficando bem legal. Realmente, com
as alteracOes registradas e com a analise de impacto baseada na rastreabilidade, ndo
teremos surpresas na entrega final. Obrigado pela ajuda!

Jogador:
EV.4.10.1. De nada.

Tabela 34. Evento 5 - defini¢do do planejamento de riscos

EV.5. Definicio do planejamento de riscos.

dos projetos sera realizado.

Descricao O gerente de projetos quer conversar com vocé para definir como o planejamento de riscos

Condicéo Um dia apds o evento 4.

Personagem | Gerente de projetos.

EV.5.1. Oi Chefe! Em nossa ultima reunido vocé falou que precisamos pensar em
como vamos planejar 0s riscos em nossos projetos, vocé ja sabe como vamos fazer
iS50?

Jogador:

EV.5.1.1.Sim, temos que implementar um processo de gerenciamento de riscos
completo, com acBes mitigatorias e de contigéncia para cada risco, para que
possamos controlar melhor os riscos em nossa empresa e além disso isso € uma
exigéncia do nivel G do MPS.BR.

Feedback:

EV.5.1.1.1. Atencdo, para o nivel G vocé ndo precisa ter um Gerenciamento
de Riscos, ou seja, a identificacdo, o gerenciamento e a reducdo continua dos
riscos nos niveis organizacionais e de projeto. No nivel G, os riscos sdo
acompanhados para verificar como afetam o projeto e para se tomar acdes,
mesmo que ainda sem um gerenciamento completo. Pense um pouco mais e
volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.5.1.2.Sei sim, para facilitar a identificacdo dos riscos, vamos elaborar uma
planilha com problemas que j& tivemos no passado e vocé ir4 examinar quais destes
problemas poderdo acontecer novamente no projeto.

Feedback:

Acéo Conversar.

Dialogos Resultados
Esperados

Personagem: GPR6 =P
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EV.5.1.2.1. Muito bem! Essa planilha ir4 facilitar e acelerar a identificacdo
dos riscos do projeto, mas mantenha esta planilha atualizada. Porém, pense
também em novos problemas que poderdo ocorrer no projeto (ndo olhe
somente para o passado).

EV.5.1.3.Ainda ndo.
Feedback:

EV.5.1.3.1. Ok, pense um pouco mais e volte a conversar com o gerente de
projetos mais tarde.

Personagem:
EV.5.2. E depois de identificar os riscos, o que eu fago?
Jogador:

EV.5.2.1.Precisamos registrar cada risco na nossa planilha de riscos e pensar na sua
probabilidade de ocorréncia e impacto no projeto caso ele ocorra.

Feedback:

EV.5.2.1.1. Muito bem! E importante lembrar também que a probabilidade de
ocorréncia e o impacto de um risco ja conhecido deve ser avaliada para cada
projeto, pois estas informacdes podem variar de projeto para projeto.

EV.5.2.2.Neste momento, iremos apenas registrar 0s riscos na nossa planilha de
riscos.

Feedback:

EV.5.2.2.1. Cuidado! Somente registrar os riscos ndo é suficiente, vocé deve
pensar também na probabilidade de ocorréncia e no impacto de cada risco e
colocar nessa planilha. Revise sua resposta e volte a conversar com o gerente
de projetos.

GPR6 =L

Personagem:
EV.5.3. Mas, por que precisamos avaliar a probabilidade e o impacto de cada risco?
Jogador:

EV.5.3.1.Pois, a partir destas informacdes, podemos verificar 0 grau de exposicao
que nosso projeto estd em relacdo ao risco. A partir deste fator de exposicéo,
podemos priorizar 0s riscos.

Feedback:

EV.5.3.1.1. Isso mesmo! E importante priorizar os riscos por que apds a
identificagdo dos riscos é possivel que se tenha uma lista numerosa, e
normalmente ndo é possivel realizar agcBes para tratar e monitorar todos 0s
riscos, sendo importante escolher um subconjunto. Além disso, essas
informagBes podem ser utilizadas para apoiar a andlise de viabilidade do
projeto.

EV.5.3.2.Por que estas informacgBes serdo importantes para 0s proximos projetos,
oferecendo dados historicos.

Feedback:

EV.5.3.2.1. Pense bem! Embora seja adequado guardar as informacbes sobre
riscos, conhecer a chance de um risco ocorrer e seu impacto ndo deve ser

GPR6 =L
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somente para dados historicos. Vocé deve utilizar estas informacgdes para
avaliar a prioridade do risco e apoiar a analise da viabilidade do projeto. Reflita
sobre isso e volte a conversar com o gerente de projetos.

Personagem:
EV.5.4. Entendi! Precisamos pensar em a¢des para tratar os riscos também?
Jogador:
EV.5.4.1.N&o, pois o nivel G ndo exige a definicdo de respostas aos riscos.
Feedback:

EV.5.4.1.1. Cuidado! Vocé nédo deve pensar em melhoria sé para atender a um
modelo, mas sim para melhorar sua forma de trabalho. Realmente, o nivel G
ndo exige que vocé planeje acbes para tratar 0s riscos, mas pense se talvez néo
seja adequado vocé pensar em agdes pelo menos para 0s riscos mais criticos,
dessa forma vocé sabera o que fazer quando esse risco ocorrer. Pense nisso, e
volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.5.4.2.Podemos pensar em acBes para aqueles riscos com maior prioridade.
Feedback:

EV.5.4.2.1. Isso mesmo! Vocé pode pensar em acdes para 0S riscos mais
criticos, desta forma vocé sabera o que fazer quando o risco ocorrer. Mas vale
lembrar que neste momento ndo € obrigatorio que vocé pense nas acles de
respostas aos riscos durante o planejamento, vocé pode pensar nas acoes
quando os riscos ocorrerem.

GPR6 =L

Personagem:

EV.5.5. Ok chefe. Depois de registrar todos os riscos, eu tenho que fazer mais alguma
coisa?

Jogador:

EV.5.5.1.Neste momento, o foco principal é podermos demonstrar que 0S riscos
foram registrados formalmente. O acompanhamento serd realizado futuramente,
guando tivermos mais maturidade.

Feedback:

EV.5.5.1.1. Como assim ndo precisa acompanhar? N&o faz sentido
identificarmos os riscos se ndo vamos acompanha-los. Vocé deve acompanhar
0s riscos para verificar se a probabilidade ou impacto tiveram alguma
alteracdo, verificar se existem novos riscos, eliminar aqueles riscos que ndo
fazem mais sentido, e verificar se algum risco ocorreu. Pense mais um pouco e
volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.5.5.2.Claro que sim. Durante a execu¢do do projeto, devemos acompanhar 0s
riscos para verificar se a probabilidade ou impacto tiveram alguma alteracdo,
perceber novos riscos ou eliminar aqueles que ndo fazem mais sentido.

Feedback:

EV.5.5.2.1. E isso ail Também é importante lembrar que o acompanhamento
deve ser registrado de alguma forma, pode ser no proprio plano de projetos, ou
em outro documento, como por exemplo, ata de reunido de acompanhamento.

GPR6 =T
GPR15=P

Personagem:

GPR15=L
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EV.5.6. E se um risco ocorrer 0 que eu devo fazer?
Jogador:

EV.5.6.1.Vocé pode registrar os problemas causados pelo risco e planejar acdes
corretivas para os problemas identificados, ou executar o plano de resposta ao risco
caso 0 mesmo exista.

Feedback:

EV.5.6.1.1. Isso mesmo! No nivel G ndo € obrigatdrio que vocé tenha um
plano de resposta aos riscos, ao invés disso, vocé pode registrar os problemas
causados pelos riscos e planejar agdes junto com as partes interessadas, para
corrigir os desvios em relacdo ao planejado e para prevenir a repeticdo dos
problemas identificados.

EV.5.6.2.Vocé deve ter um plano de resposta para 0s riscos que deve ser executado
quando um risco ocorrer.

Feedback:

EV.5.6.2.1. Atencdo! Ter um plano de resposta aos riscos é importante, mas
neste momento ele ndo € obrigatério. Ao invés de ter um plano de resposta aos
riscos, vocé pode registrar os problemas causados pelos riscos e planejar a¢des
junto com as partes interessadas, para corrigir os desvios em relagdo ao
planejado e para prevenir a repeticdo dos problemas identificados. Revise sua
resposta e volte a conversar com o gerente de projetos.

GPR18 =L
GPR19=L

Personagem:
EV.5.7. Além de planejar as agBes corretivas eu devo fazer mais alguma coisa?

Jogador:

EV.5.7.1.N&o, neste momento apenas o planejamento das agles corretivas é
suficiente.

Feedback:

EV.5.7.1.1. Néo, além de planejar as acGes corretivas é importante que vocé
monitore com certa frequencia estas acGes para verificar se elas ja foram
resolvidas, e caso ndo se consiga resolve-las neste nivel de geréncia, elas
devem ser escalonadas a niveis superiores de geréncia. Pense mais um pouco e
volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.5.7.2.Sim, vocé deve acompanhar as acles corretivas até que elas sejam
concluidas.

Feedback:

EV.5.7.2.1. E isso ai, as acdes corretivas precisam ser acompanhadas com
uma certa freqliéncia para verificar se elas ja foram resolvidas, e caso ndo se
consiga resolve-las neste nivel de geréncia, elas devem ser escalonadas a niveis
superiores de geréncia.

GPR15=T
GPR18 =P
GPR19=P

Personagem:

EV.5.8. Ok chefe, entdo agora eu vou colocar isso que acabamos de definir em
pratica. Muito obrigado pela ajuda.

Jogador:
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EV.5.8.1.0k. Bom trabalho!

Tabela 35. Evento 6 - problema com os artefatos do projeto

EV.6. Problema com os artefatos do projeto.

encontrar uma solucdo para este problema.

Descricao O gerente de projetos percebeu que muitas vezes os membros da equipe tém dificuldade em
achar os artefatos do projeto, e ainda as vezes utilizam os artefatos errados, causando uma
série de transtornos durante os projetos. Converse com o gerente de projetos e 0 ajude a

Condicdo Um dia apds o evento 5.

Personagem | Gerente de projetos.

Acéo Conversar.

Dialogos

Resultados
Esperados

Personagem:

EV.6.1. Oi Chefe! Estava querendo mesmo falar com vocé, preciso da sua ajuda para
resolver um problema.

Jogador:
EV.6.1.1.Que problema?

Personagem:

EV.6.2. Eu percebi que muitas vezes os membros da equipe tém dificuldade em achar
os artefatos do projeto, e o pior é que as vezes utilizam os artefatos errados, causando
uma série de transtornos durante 0s projetos.

Jogador:
EV.6.2.1.1ss0 é um tipico problema de falta de planejamento de dados.
Feedback:

EV.6.2.1.1. Isso mesmo, a falta de planejamento de dados do projeto pode
causar varios problemas como este, por exemplo: ndo encontrar um
determinado artefato do projeto, ndo saber como gerar um artefato, utilizar um
artefato errado, esquecer de produzir um artefato, etc.

EV.6.2.2.1sso é um problema de comunicacdo, vocé precisa falar para os membros da
equipe perguntarem mais, quando eles estiverem com alguma duvida.

Feedback:

EV.6.2.2.1. Tome cuidado, veja que a comunicagdo ndo resolve
completamente este tipo de problema, por exemplo: 0 que acontecera se uma
pessoa que possua 0 conhecimento sobre um artefato estiver ausente da
empresa? Pense melhor na sua resposta e volte a conversar com o gerente de
projetos.

GPR9=P

Personagem:

EV.6.3. Dados? VVocé ja falou sobre isso antes, mas eu ndo lembro muito bem o que
sdo?

GPR9 = P
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Jogador:

EV.6.3.1.Dado é qualquer informagdo sobre o projeto, como por exemplo, prazo,
custo, cronograma, riscos, requisitos, etc.

Feedback:

EV.6.3.1.1. Néo, quando eu falo em dados do projeto eu estou falando em
todos os artefatos que serdo gerados ou utilizados no projeto, como por
exemplo, documento de requisitos, plano de projeto, relatérios, manuais, atas
de reunides, templates, licdes aprendidas, etc. Revise sua resposta e volte a
conversar com o gerente de projetos.

EV.6.3.2.Dados sdo todas as documentacBes necessarias para apoiar um projeto, por
exemplo: documento de requisitos, plano de projeto, relatérios, manuais, atas de
reuniBes, templates, licdes aprendidas, etc.

Feedback:

EV.6.3.2.1. Isso mesmo! Lembre-se que os dados podem estar em qualquer
formato e existir em qualquer meio, como: impressos ou desenhados em
diversos materiais; fotografias; meio eletrdnico; e multimidia. Alguns dados
podem ser disponibilizados aos clientes, enquanto outros ndo necessariamente
0 serdo. A distribuicdo pode ocorrer de varias formas, incluindo a transmissdo
eletronica.

Personagem:

EV.6.4. Entendi! Mas por que é importante planejar os dados do projeto?

Jogador:

EV.6.4.1.Para que os membros da equipe saibam onde encontrar os artefatos que
serdo utilizados no projeto.

Feedback:

EV.6.4.1.1. Veja bem, o planejamento de dados ndo é s6 para isso, vocé deve
planejar os dados para poder controlar se todos os artefatos que deveriam ser
gerados no projeto, foram gerados, armazenados e distribuidos de maneira
correta. Pense mais um pouco e volte a conversar com o gerente de projetos.

EV.6.4.2.E importante identificar os dados relevantes do projeto, para depois coleta-
los, armazena-los e distribui-los de forma controlada.

Feedback:

EV.6.4.2.1. Muito bem! Com o planejamento dos dados vocé sabera quais
artefatos devem ser gerados durante o projeto. Mas lembre-se que durante a
execucdo do projeto vocé deve monitorar se esses artefatos estdo sendo
coletados, armazenados e distribuidos de maneira correta. E importante
lembrar também que a coleta dos dados implica em custos, assim eles devem
ser coletados somente quando for necessario.

GPR9 =P
GPR14 =P

Personagem:

EV.6.5. Certo! E como eu posso planejar esses dados?

Jogador:

EV.6.5.1.Vocé pode elaborar uma planilha organizacional contendo artefatos que séo
comuns em todos os projetos, e durante o planejamento selecionar os artefatos que

GPR9 =L
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serdo gerados ou utilizados no projeto em questdo.
Feedback:

EV.6.5.1.1. Perfeito. Isso ira acelerar a identificacdo dos artefatos que serdo
gerados ou utilizados no projeto, mas ndo se esqueca de verificar se para o
projeto em questdo ndo vai ser necessario algum outro artefato além desses que
estdo nessa planilha. N&o se esqueca também de manter essa planilha
organizacional atualizada, atualizando-a sempre que algum novo artefato
comum a todos os projetos for identificado ou quando algum artefato ndo faz
mais sentido.

EV.6.5.2.Para o primeiro projeto vocé pode fazer uma reunido com a equipe para
identificar todos os artefatos que serdo gerados ou utilizados no projeto, depois é s6
copiar essas informagfes para 0s proximos projetos, pois irdo ser sempre iguais.

Feedback:

EV.6.5.2.1. Cuidado! Concordo que a maioria dos artefatos serdo 0s mesmos
em todos o0s projetos, mas vocé ndo pode garantir que serdo sempre 0S mesmos.
Vocé até pode copiar essa informacdo de projetos passados, mas vocé deve
verificar também se para o projeto em questdo ndo serd necessario algum
artefato adicional. Pense mais um pouco e volte a conversar com o gerente de
projetos.

Personagem:

EV.6.6. Entendi, mas que informacbes eu devo colocar nessa planilha
organizacional?

Jogador:

EV.6.6.1.1dentificador do dado, descri¢do do dado, local onde o dado é armazenado,
descricdo sobre como o dado € gerado, descri¢cdo sobre como o dado é acessado,
responsavel pela criagdo e manuten¢do do dado, quem tem acesso a este dado e qual o
tipo de acesso (leitura/escrita), etc.

Feedback:

EV.6.6.1.1. Isso mesmo! Lembre-se também de especificar a periodicidade
gue o dado sera gerado, para que vocé possa controlar se os dados estdo sendo
gerados na frequencia correta, veja que essa informacdo pode ser diferente de
projeto para projeto, entdo ndo basta copiar essa informacdo de projetos
passados. Controlar a periodicidade que os dados serdo gerados é importante,
pois a geracdo desses dados implica em custos.

EV.6.6.2.Neste momento basta colocarmos a descricdo do dado e o local onde ele
sera armazenado, quando tivermos mais maturidade implementaremos um
mecanismo de controle de acesso aos dados.

Feedback:

EV.6.6.2.1. Veja bem, concordo que vocé ndo precisa implementar um
mecanismo de controle de acesso aos dados agora, mas vocé deve pensar pelo
menos em quem pode ter acesso aos dados e qual o tipo de acesso, para que a
equipe saiba quem tem acesso a cada artefato do projeto. Revise sua resposta e
volte a conversar com o gerente de projetos.

GPR9 =L

Personagem:
EV.6.7. Certo, tem mais alguma coisa que eu preciso colocar no planejamento dos

GPRO=T
GPR16 =P
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dados?
Jogador:

EV.6.7.1.Sim, vocé deve pensar também na geréncia de configuracdo desses dados,
para que possamos ter um maior controle sobre as diferentes versdes dos artefatos
produzidos no projeto, além disso, isso é uma exigéncia do nivel G do MPS.BR.

Feedback:

EV.6.7.1.1. Tome cuidado, lembre-se que no nivel G vocé ndo é obrigado a
implementar a Geréncia de Configuragdo, mas vocé pode implementar se isso
for uma necessidade de sua empresa. Revise sua resposta e converse
novamente com o gerente de projetos.

EV.6.7.2.Podemos integrar o plano de dados com o plano de comunicacéo
adicionando as colunas periodicidade e meio de comunicacao.

Feedback:

EV.6.7.2.1. Otimo. A periodicidade é importante para saber de quanto em
quanto tempo o dado sera atualizado, e 0 meio de comunicagdo indica como as
partes interessadas serdo comunicadas quando for realizada uma atualizacdo
em um dado do projeto. Essa comunicacdo pode ocorrer de vérias formas,
como por exemplo: email, intranet, carta, etc. Lembre-se que durante o
monitoramento dos dados do projeto deve-se verificar se os envolvidos estdo
sendo comunicados de maneira correta.

Personagem:

EV.6.8. Ok Chefe! Acho que o planejamento dos dados ird nos ajudar bastante
mesmo. Agora eu vou colocar isso que nos discutimos em pratica. Muito obrigado
pela ajuda.

Jogador:
EV.6.8.1.N&o tem por onde.
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APENDICE C — TERMO DE CONCORDANCIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa Avaliagdao do Jogo Educacional SPI CITY.

Vocé foi selecionado por possuir conhecimentos em Engenharia de Software e sua participacdo nao é
obrigatéria.

O objetivo deste estudo é avaliar o efeito da aprendizagem no uso do jogo educacional SPI CITY.

Sua participacdo nesta pesquisa consistira em utilizar o jogo educacional SPI CITY, responder questiondrios
e avaliacOes.

Nao foram identificados quaisquer riscos na participacdo deste experimento.

Vocé ndo tera qualquer despesa com a participacdo na pesquisa, e, igualmente ndo recebera nenhum valor
em dinheiro para tanto.

Os beneficios relacionados com a sua participa¢do sdo aprendizagem de conceitos, técnicas e praticas de
melhoria de processos relacionadas ao modelo MPS.BR.

As informacbes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre sua
participacao. Os dados nao serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificacao.

Algumas fotografias poderao ser feitas como registro desta atividade, e poderdo ser publicadas somente
dentro do contexto desta pesquisa para comprovar a realizacdo desta atividade, ndao podendo ser
publicadas para nenhum outro propdsito.

Vocé é responsavel pelas informagGes prestadas e livre para interromper a participagdo na pesquisa a
gualquer momento, sem a necessidade de justificar a decisdo tomada e isso nao afetara sua relagdo com o
pesquisador.

José Luiz Silveira

Nome e assinatura do pesquisador

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa e concordo em
participar.

Nome e assinatura do participante da pesquisa



APENDICE D - QUESTIONARIO DE PERFIL

Questionario de Perfil do Participante

Nome:

Prezado participante, em relacdo ao seu perfil, responda as seguintes perguntas:

1) Vocé é académico ou graduado no curso de:
[ ]1B.Sc. em Ciéncia da Computacéo.

[ ]1B.Sc. em Engenharia da Computacéo.

[ ] B.Sc. em Sistemas de Informacao.

[ ] B.Sc. em outro curso na area de Computacédo. Qual?:

[ ] B.Sc. em outro curso. Qual?:

[ ] Tecndlogo em outro curso. Qual?:

2) Vocé possui ou esta realizando algum curso de especializa¢ao?
[ 1 Néo.

[ ] Sim. Qual(is) curso(s)?:

3) Vocé possui ou esta realizando algum curso de mestrado?
[ 1 Néo.

[ ] Sim. Qual(is) curso(s)?:

4) Vocé possui ou esta realizando algum curso de doutorado?
[ ] Néo.

[ ]1Sim. Qual(is) curso(s)?:
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5) Vocé possui alguma certificacdo?
[ ] Nao.
[ ]1Sim. Qual(is)?

[ 1PMP.

[ TITIL.

[ 1 MPS.BR (implementador).

[ 1 MPS.BR (avaliador).

[ 1 MCP. Qual(is)?:

[ ]CBTS.

[ 1 SCP. Qual(is)?:

[ ] Outra certificagdo. Qual(is)?:

6) De quais treinamentos vocé ja participou?
[ ]CMMI

[ ] Geréncia de projetos (PMBOK)

[ 1 Medicao de software (GQM e/ou PSM)

[ ] MPS.BR

[ ] Pontos de funcéo

[ ] Qualidade de software

[ ] Use Case Point

[ ] Outro relacionado a melhoria de processos ou engenharia de software

Qual(is)?:
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7) Vocé trabalha na area de Computacao/Informética?
[ 1 Néo.
[ ] Sim. Em que e quanto tempo?
[ ] como Técnico de suporte ao usuario. Por __ anose ___ meses.
[ ] como Técnico de manutencdo de hardware. Por _ anos.
[ ] como Técnico de manutencdo de software. Por ___ anos.
[ ] como Programador. Por __ anos.
[ ] como Projetista. Por __ anos.
[ ] como Analista. Por __ anos.
[ ] como Arquiteto. Por __ anos.
[ ] como Testador. Por _ anos.
[ ] como Gerente de projetos. Por __ anos.
[ ] como Consultor. Por __ anos.
[ ] como Instrutor de treinamentos. Por __ anos.

[ ] Outro. Qual?: . Por anos.

8) Qual o seu conhecimento atual em melhoria de processos?
[ 1 Nenhum

[ ] Tenho pouco conhecimento do assunto

[ ] Conheco o béasico

[ ] Aplico na pratica com dependéncia de outros

[ ] Aplico na pratica sem dependéncia de outros

[ ] Tenho bastante conhecimento do assunto

[ ] Sei tudo sobre o assunto
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9) Como vocé considera a area de melhoria de processos?
[ ] Nada importante

[ ] Pouco importante

[ ] Importante

[ ] Muito importante

10) Vocé tem interesse em aprender melhoria de processos?
[ ] Nada interessado

[ ] Pouco interessado

[ ] Interessado

[ ] Muito interessado



APENDICE E — PRE-TESTE
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Neste apéndice € apresentado o pré-teste utilizado nos experimentos para avaliacdo do jogo

SPI City. A Tabela 36 apresenta as questdes do pds-teste por nivel da taxonomia de Bloom. As

respostas corretas estdo marcadas em negrito no questionario.

Tabela 36. Questbes do pds-teste por nivel da taxonomia de Bloom

Questdes Nivel da taxonomia de Bloom
Q1,Q3e Q4 Conhecimento
Q2,0Q6,Q7e Q8 Compreensao
Q5,Q9e Q10 Aplicacéo
Pré-Teste
Nome:
Grupo:

1. Considerando o nivel G de maturidade do modelo MPS.BR, qual das atividades abaixo € a
MAIS INDICADA para iniciar um projeto?

a) Determinar a equipe do projeto.

b)Determinar os riscos do projeto.

c)Determinar o tamanho do projeto.

d)Elaborar o orgamento do projeto.

e) Determinar o escopo do projeto.

2. Assinale as afirmacdes corretas sobre ciclo de vida de projeto.

00 No nivel G ndo é necessario definir o ciclo de vida que sera utilizado nos projetos.

0 O ciclo de vida cascata é adequado para projetos de curta duracdo, pois ele permite maior
flexibilidade para alterar os requisitos ao longo do desenvolvimento do projeto.

0 O ciclo de vida iterativo é mais adequado para projetos de longa duracéo, pois permite
gue mudancas sejam realizadas a cada iteracao.

00 Séo exemplos de fases de ciclo de vida de projeto: iniciacdo, planejamento, construcao e
encerramento.

0 O ciclo de vida escolhido deve estar alinhado com as caracteristicas do projeto.
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3. Considerando o nivel G de maturidade do modelo MPS.BR, assinale as atividades que estéo
relacionadas com a execuc¢do do processo de Geréncia de Projetos.

0O Determinar tamanho das tarefas e produtos de trabalho.

O Especificar os requisitos.

0O Determinar esforco das tarefas e produtos de trabalho.

O Validar os requisitos.

0O Determinar custo das tarefas e produtos de trabalho.

0O Elaborar orgamento.

O Elaborar plano de garantia da qualidade.

O Elaborar cronograma.

O Identificar riscos.

O Identificar os artefatos que devem estar sobre controle de versdo.

O Planejar os recursos humanos e fisicos.

0O Planejar dados.

4.Considerando o nivel G de maturidade do modelo MPS.BR, assinale as AFIRMACOES
INCORRETAS sobre o processo de Geréncia de Requisitos.

0O Os requisitos podem ser avaliados pela equipe técnica sem a necessidade de critérios
objetivos.

00 Mudancas nos requisitos precisam ser registradas, ter seu impacto avaliado e devem ser
aprovadas pelos fornecedores de requisitos.

00 Os fornecedores de requisitos ndo precisam ser identificados, uma vez que a Geréncia de
Requisitos ndo precisa demonstrar como os requisitos foram levantados (elicitados).

O A rastreabilidade pode ser utilizada para apoiar a analise de impacto durante uma solicitacdo
de mudanca.

O A rastreabilidade entre os requisitos e demais artefatos do projeto ndo € obrigatoria no
nivel G.

00 Ap0s a aprovacgdo de uma mudanca de requisitos é necessario revisar o plano de projeto e
demais artefatos afetados pela mudanga.

00 Modificagdes no plano de projeto, causadas por uma mudanca de requisitos, devem ser
revisadas com as pessoas afetadas.

00 Somente os fornecedores de requisitos podem solicitar mudangas nos requisitos.

5.Uma empresa esta se preparando para uma avaliacdo no nivel G de maturidade do MPS.BR e,
neste momento, ela est4 preocupada com as informacgdes que a planilha de identificacdo de
riscos deve conter. Eles querem colocar nesta planilha somente informacdes que sdo
necessarias para atender o nivel G. Marque as informagdes que vocé colocaria nesta planilha
visando atender somente ao nivel G?

O Identificacdo do risco.

O Impacto do risco (caso ele ocorra).

0 Ac¢Oes de contingéncia (o que deve ser feito caso o risco ocorra).

O Probabilidade de ocorréncia do risco.
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O Fator de exposicao (relagdo entre probabilidade de ocorréncia e impacto).

0O Ac¢Oes mitigatdrias (prevencao).

O Prioridade de tratamento do risco.

O Gatilhos para que as a¢cdes mitigatorias (prevengdo) ou corretivas (contingéncia) sejam
disparadas.

00 Responsavel por executar as ag@es mitigatdrias e corretivas.

6. Assinale as afirma¢cdes CORRETAS em relagdo ao resultado esperado “Os dados relevantes
do projeto sdo identificados e planejados quanto a forma de coleta, armazenamento e
distribuicdo. Um mecanismo é estabelecido para acessa-los, incluindo, se pertinente,
questdes de privacidade e seguranga.”.

0O Dados sao todos os atributos do projeto, como por exemplo, esforco, custo, cronograma,
requisitos, etc.

0O Dados séo todos os artefatos que serdo gerados ou utilizados durante o projeto.

O Sao exemplos de dados do projeto: relatorios, atas de reunifes, documentacéao,
licbes aprendidas, e manuais.

O E necessario especificar as pessoas que poderao ter acesso aos dados, tipo de acesso
e forma de acesso.

0O Nao é necessario especificar os dados que devem estar sobre controle de verséo.

7. Assinale as afirmagdes CORRETAS em relagdo ao seguinte resultado esperado: “GPR2 - As
tarefas e os produtos de trabalho do projeto sdo dimensionados utilizando métodos
apropriados”.

[0 Neste resultado a duracdo das tarefas e dos produtos de trabalho do projeto deve ser
determinada.

0 Deve-se utilizar uma técnica, como a Analise de Pontos por Func¢éo, para calcular o tamanho
das tarefas e dos produtos de trabalhos do projeto.

00 O tamanho de um projeto é o nimero de tarefas do mesmo.

0O tamanho das tarefas e dos produtos de trabalho deve ser determinado utilizando
alguma técnica que traga resultados positivos para a organizagao.

0O tamanho pode ser utilizado para derivar a estimativa de esforco das tarefas e dos
produtos de trabalho.

8.Assinale a ALTERNATIVA INCORRETA, considerando o que é necessario para
implementar o resultado esperado “GPR7 - Os recursos humanos para o projeto sao
planejados considerando o perfil e 0 conhecimento necessarios para executa-lo”.

a) Deve haver um documento que apresente as habilidades e competéncias esperadas em cada
papel associado ao processo da empresa.

b)Deve haver algum documento/repositorio que guarde os conhecimentos e habilidades de cada
colaborador e que permita verificar para quais papeis ele esta habilitado.

¢)No momento do planejamento do projeto deve-se determinar o papel responsavel por cada
atividade do projeto.



d)No momento da alocagédo dos recursos humanos nas atividades do projeto deve-se analisar o
curriculo dos colaboradores para verificar quais colaboradores estao habilitados a
executarem as atividades de acordo com o papel responsavel pela atividade.

e) Quando ndo houver um colaborador com o perfil desejado para executar uma tarefa,
deve-se contratar alguém que possua este perfil.

9.Vocé é o implementador do nivel G de maturidade do MPS.BR numa empresa de
desenvolvimento de software. Um dos gerentes estd com uma divida sobre quais
informacdes ele deve colocar no plano de dados do projeto. Assinale as informagdes que
deveriam constar neste plano.

O Critérios para avaliacdo da qualidade do dado.

0 Descricao sobre como o dado é acessado.

0 Descrigdo do dado.

O Histérico de acesso ao dado.

O Local onde o dado € armazenado.

O Responsavel pela criagdo e manutencao do dado.

O Histdrico de alteracbes do dado.

00 Descricéo sobre como o dado € gerado.

O Informacgdo se o dado deve estar sobre controle de verséo.

0 Quem tem acesso a este dado e qual o tipo de acesso (leitura/escrita).

10. Vocé foi contratado por uma empresa para implementar o nivel G de maturidade do

MPS.BR. Durante uma consultoria, o funcionario responsavel pela definicdo dos processos
dessa empresa perguntou que informacdes ele deveria colocar num template de solicitacdo
de mudanca de requisitos. Nesta situacdo, assinale as informag6es que deveriam constar

neste template.
00 Nome do projeto na qual a mudanca pertence.
00 Todos os requisitos do projeto.
00 Descricdo da mudanca.
0O Status da mudanca (Aprovada / Reprovada).
O Arvore de rastreabilidade completa do projeto.
O Identificador da mudanca.
00 Nome do solicitante da mudanca.
00 Todos os stakeholders do projeto.
0O Tipo de mudanca (novo, alteracao, exclusdo de requisito).
00 Data da solicitacdo de mudanca.
[0 Todos os riscos do projeto.
O Impacto da mudanca em relacgéo a custo, prazo e esforgo.
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APENDICE F — POS-TESTE

Neste apéndice € apresentado o pos-teste utilizado nos experimentos para avaliacdo do jogo
SPI City. A Tabela 37 apresenta as questdes do pds-teste por nivel da taxonomia de Bloom. As

respostas corretas estdo marcadas em negrito no questionario.

Tabela 37. Questbes do pds-teste por nivel da taxonomia de Bloom

Questdes Nivel da taxonomia de Bloom
Q2,Q3e Q4 Conhecimento
Q1,0Q5, Q6eQ8 Compreensao
Q7,Q9e Q10 Aplicacéo
Pos-Teste
Nome:
Grupo:

1. Assinale as afirmacdes corretas sobre ciclo de vida de projeto.

0 O ciclo de vida iterativo é mais adequado para projetos de longa duracéo, pois permite
gue mudancas sejam realizadas a cada iteracao.

00 O ciclo de vida escolhido deve estar alinhado com as caracteristicas do projeto.

00 No nivel G ndo é necessario definir o ciclo de vida que sera utilizado nos projetos.

00 Séo exemplos de fases de ciclo de vida de projeto: iniciacdo, planejamento, construgao e
encerramento.

0 O ciclo de vida cascata é adequado para projetos de curta duragédo, pois ele permite maior
flexibilidade para alterar os requisitos ao longo do desenvolvimento do projeto.

2.Considerando o nivel G de maturidade do modelo MPS.BR, qual das atividades abaixo é a
MAIS INDICADA para iniciar um projeto?

a)Elaborar o orcamento do projeto.

b)Determinar os riscos do projeto.

c)Determinar a equipe do projeto.

d)Determinar o escopo do projeto.

e) Determinar o tamanho do projeto.



237

3.Considerando o nivel G de maturidade do modelo MPS.BR, assinale as atividades que NAO
estdo relacionadas com a execucdo do processo de Geréncia de Projetos.

0 Determinar tamanho das tarefas e produtos de trabalho.

O Especificar os requisitos.

O Determinar esforgo das tarefas e produtos de trabalho.

0O Validar os requisitos.

00 Determinar custo das tarefas e produtos de trabalho.

O Elaborar orgamento.

0O Elaborar plano de garantia da qualidade.

O Elaborar cronograma.

O Identificar riscos.

O Identificar os artefatos que devem estar sobre controle de verséo.

O Planejar os recursos humanos e fisicos.

O Planejar dados.

4.Considerando o nivel G de maturidade do modelo MPS.BR, assinale as AFIRMAGCOES
CORRETAS sobre o processo de Geréncia de Requisitos.

0 Os requisitos podem ser avaliados pela equipe técnica sem a necessidade de critérios
objetivos.

0O Mudancas nos requisitos precisam ser registradas, ter seu impacto avaliado e devem ser
aprovadas pelos fornecedores de requisitos.

0 Os fornecedores de requisitos ndo precisam ser identificados, uma vez que a Geréncia de
Requisitos ndo precisa demonstrar como os requisitos foram levantados (elicitados).

O A rastreabilidade pode ser utilizada para apoiar a analise de impacto durante uma
solicitacdo de mudanca.

O A rastreabilidade entre os requisitos e demais artefatos do projeto ndo é obrigatdria no nivel
G.

00 ApoGs a aprovacao de uma mudanca de requisitos € necessario revisar o plano de projeto
e demais artefatos afetados pela mudanca.

0O Modificac6es no plano de projeto, causadas por uma mudanca de requisitos, devem ser
revisadas com as pessoas afetadas.

00 Somente os fornecedores de requisitos podem solicitar mudangas nos requisitos.

5.Assinale as afirmagdes INCORRETAS em relagdo ao resultado esperado “Os dados
relevantes do projeto sdo identificados e planejados quanto a forma de coleta,
armazenamento e distribuicdo. Um mecanismo é estabelecido para acessa-los, incluindo, se
pertinente, questoes de privacidade e seguranga.”.
0O Dados sdo todos os atributos do projeto, como por exemplo, esforgo, custo,
cronograma, requisitos, etc.
0O Dados séo todos os artefatos que serdo gerados ou utilizados durante o projeto.
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0O S&o exemplos de dados do projeto: relatorios, atas de reunides, documentacgdo, licdes
aprendidas, e manuais.

O E necessario especificar as pessoas que poderdo ter acesso aos dados, tipo de acesso e
forma de acesso.

0O N&o é necessario especificar os dados que devem estar sobre controle de versao.

6. Assinale as afirmacdes INCORRETAS em rela¢do ao seguinte resultado esperado: “GPR2 -
As tarefas e os produtos de trabalho do projeto sdo dimensionados utilizando métodos
apropriados”.

00 Neste resultado a duracéo das tarefas e dos produtos de trabalho do projeto deve ser
determinada.

00 Deve-se utilizar uma técnica, como a Analise de Pontos por Funcgdo, para calcular o
tamanho das tarefas e dos produtos de trabalhos do projeto.

0 O tamanho de um projeto € o nimero de tarefas do mesmo.

0O tamanho das tarefas e dos produtos de trabalho deve ser determinado utilizando alguma
técnica que traga resultados positivos para a organizacao.

00 O tamanho pode ser utilizado para derivar a estimativa de esforco das tarefas e dos produtos
de trabalho.

7.Uma empresa esté se preparando para uma avaliacdo no nivel G de maturidade do MPS.BR e,
neste momento, ela esta preocupada com as informagdes que a planilha de identificagdo de
riscos deve conter. Eles querem colocar nesta planilha somente informacdes que sao
necessarias para atender o nivel G. Marque as informacg6es que vocé colocaria nesta planilha
visando atender somente ao nivel G?

O Fator de exposicao (relagdo entre probabilidade de ocorréncia e impacto).

O Gatilhos para que as a¢cdes mitigatorias (prevencdo) ou corretivas (contingéncia) sejam
disparadas.

0O Responsavel por executar as agdes mitigatorias e corretivas.

O Probabilidade de ocorréncia do risco.

00 Ac¢Oes corretivas (0 que deve ser feito caso o risco ocorra).

0 A¢Oes mitigatdrias (prevencao).

O Prioridade de tratamento do risco.

O Impacto do risco (caso ele ocorra).

O Identificac&o do risco.

8.Assinale a ALTERNATIVA INCORRETA, considerando o0 que é necessario para
implementar o resultado esperado “GPR7 - Os recursos humanos para o projeto sdo
planejados considerando o perfil e 0 conhecimento necessarios para executa-1o”.

a)No momento da alocagédo dos recursos humanos nas atividades do projeto deve-se analisar o
curriculo dos colaboradores para verificar quais colaboradores estdo habilitados a
executarem as atividades de acordo com o papel responsavel pela atividade.
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b)Quando ndo houver um colaborador com o perfil desejado para executar uma tarefa,
deve-se contratar alguém que possua este perfil.

c) Deve haver um documento que apresente as habilidades e competéncias esperadas em cada
papel associado ao processo da empresa.

d)No momento do planejamento do projeto deve-se determinar o papel responsavel por cada
atividade do projeto.

e) Deve haver algum documento/repositorio que guarde os conhecimentos e habilidades de cada
colaborador e que permita verificar para quais papeis ele esta habilitado.

9.Vocé foi contratado por uma empresa para implementar o nivel G de maturidade do MPS.BR.
Durante uma consultoria, o funcionario responsavel pela definicdo dos processos dessa
empresa perguntou que informacdes ele deveria colocar num template de solicitacdo de
mudanca de requisitos. Nesta situacdo, assinale as informacdes que deveriam constar neste
template.

O Identificador da mudanca.

00 Nome do solicitante da mudanca.

0 Todos os requisitos do projeto.

O Tipo de mudanca (novo, alteracgéo, exclusdo de requisito).

00 Todos os stakeholders do projeto.

O Impacto da mudanca em relacgéo a custo, prazo e esforgo.

[0 Todos os riscos do projeto.

0 Data da solicitacdo de mudanca.

00 Descricdo da mudanca.

0O Status da mudanca (Aprovada / Reprovada).

01 Arvore de rastreabilidade completa do projeto.

00 Nome do projeto na qual a mudanca pertence.

10. Vocé é o implementador do nivel G de maturidade do MPS.BR numa empresa de
desenvolvimento de software. Um dos gerentes esta com uma ddvida sobre quais
informacdes ele deve colocar no plano de dados do projeto. Assinale as informagdes que
deveriam constar neste plano.

00 Descricao do dado.

O Local onde o dado é armazenado.

00 Descricéo sobre como o dado € gerado.

O Critérios para avaliacdo da qualidade do dado.

00 Descricao sobre como o dado é acessado.

O Historico de acesso ao dado.

O Responsavel pela criagdo e manutencéo do dado.

O Historico de alterag@es do dado.

0 Quem tem acesso a este dado e qual o tipo de acesso (leitura/escrita).

0O Informacao se o dado deve estar sobre controle de verséo.
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APENDICE G — QUESTIONARIO QUALITATIVO

Este apéndice apresenta o questionario utilizado nas avaliacdes do jogo SPI City para avaliar
a percepc¢do dos participantes sobre o0 jogo. Este questionario foi retirado do modelo de avaliacGes
de jogos educacionais (SAVI, 2012). Para a avaliagdo do SPI City foram adicionadas algumas

questdes sobre aprendizagem de melhoria de processo de software (trés ultimas).

Questionario de avaliagao de jogos educacionais

<Nome do Jogo> - <Data da avaliagao>

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este jogo. Todos os
dados sdo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas
fotografias poderdo ser feitas como registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em nenhum local
sem autorizagao.

<Nome do Pesquisador> - <E-mail>
<Local>

Disciplina e turma:

Por favor, circule um nimero de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacao

abaixo.
Afirmagoes Sua avaliagao Comentdrios sobre a questao
O design do jogo é atraente (interface ou Discordo Concordo
objetos, como cartas ou tabuleiros). -2-10 +1 +2

] , ) Fortemente Fortemente
Houve algo interessante no inicio do Discordo Concordo
jogo que capturou minha atengdo. Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
A variagdo (de forma, contetido ou de Discordo Concordo
atividades) ajudou a me manter atento Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
ao jogo.
O conteudo do jogo é relevante para os Discordo Concordo
meus interesses. Fortemente -2-10 +1 42 Fortemente
O funcionamento deste jogo esta Discordo Concordo
adequado ao meu jeito de aprender. Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
O conteudo do jogo esta conectado com Discordo Concordo
outros conhecimentos que eu ja possuia. | Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
Foi facil entender o jogo e comegar a Discordo Concordo
utiliza-lo como material de estudo. Fortemente | 2°10+1+2 Fortemente
Ao passar pelas etapas do jogo senti Discordo Concordo
confianga de que estava aprendendo. Fortemente -2-10+1+2 Fortemente
Estou satisfeito porque sei que terei Discordo Concordo
oportunidades de utilizar na pratica -2-10+1 +2
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coisas que aprendi com o jogo. Fortemente Fortemente
E por causa do meu esforco pessoal que Discordo Concordo
consigo avangar no jogo. Fortemente el Fortemente
Temporariamente esqueci das minhas Discordo Concordo
preocupacdes do dia-a-dia, fiquei Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
totalmente concentrado no jogo.
Eu ndo percebi o tempo passar Discordo Concordo
enquanto jogava, quando vi o jogo Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
acabou.
Me senti mais no ambiente do jogo do Discordo Concordo
gue no mundo real, esquecendo do que Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
estava ao meu redor.
Pude interagir com outras pessoas Discordo Concordo
durante o jogo Fortemente | 2710+1+2 Fortemente
Me diverti junto com outras pessoas Discordo Concordo
Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
O jogo promove momentos de Discordo Concordo
cooperagdo e/ou competicdo entre as Fortemente -2-10 +1 +2 Fortemente
pessoas que participam.
Este jogo é adequadamente desafiador Discordo Concordo
para mim, as tarefas ndo so muito Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
faceis nem muito dificeis.
O jogo evolui num ritmo adequado e ndo Discordo Concordo
fica mondtono — oferece novos Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
obstaculos, situacdes ou variagdes de
atividades.
Me diverti com o jogo. Discordo Concordo
Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
Quando interrompido, fiquei Discordo Concordo
desapontado que o jogo tinha Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
acabado (gostaria de jogar mais).
Eu recomendaria este jogo para meus Discordo Concordo
colegas. Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
Gostaria de utilizar este jogo novamente Discordo Concordo
Fortemente | ~2710+1+2 Fortemente
Consegui atingir os objetivos do jogo por Discordo Concordo
meio das minhas habilidades. Fortemente -2-10 +1 42 Fortemente
Tive sentimentos positivos de eficiéncia Discordo Concordo
no desenrolar do jogo Fortemente | 210 +1+2 Fortemente
O jogo contribuiu para a minha Discordo Concordo
aprendizagem na disciplina Fortemente “2-10 +1 42 Fortemente
O jogo foi eficiente para minha Discordo Concordo
aprendizagem, em comparagdo com Fortemente ~2-10 +1 +2 Fortemente
outras atividades da disciplina.
A experiéncia com o jogo vai contribuir Discordo Concordo
para meu desempenho na vida Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
profissional.
0 jogo ajuda a LEMBRAR os resultados Discordo Concordo
esperados do MPS.BR. Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
O jogo ajuda a ENTENDER os resultados Discordo Concordo
esperados do MPS.BR. Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
O jogo ajuda a APLICAR os resultados Discordo Concordo
esperados do MPS.BR. Fortemente | 2710 +1+2 Fortemente
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— Cite 3 pontos fortes do
jogo:

— Por favor, dé 3 sugestOes para a melhoria do
jogo:




