UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE
INSTITUTO DE COMPUTACAO

TROY COSTA KOHWALTER

SOFTWARE DEVELOPMENT MANAGER - JOGO DE ENSINO DE BENHARIA DE
SOFTWARE

NITEROI
2011



TROY COSTA KOHWALTER

SOFTWARE DEVELOPMENT MANAGER - JOGO DE ENSINO DE BENHARIA DE
SOFTWARE

Trabalho de Conclusédo de Cu
Apresentado ao Curso de Graduacac
Ciéncia da Computacdo da Universic
Federal Fluminense para obtencéo do
de Bacharel em Ciéncia da Computa

Orientador: Prof. LEONARDO G. PAULINO MURTA
Orientador: Prof. ESTEBAN W. GONZALEZ CLUA

NITEROI
2011



TROY COSTA KOHWALTER

SOFTWARE DEVELOPMENT MANAGER - JOGO DE ENSINO DE BENHARIA DE
SOFTWARE

Trabalho de Conclusao de Cu
Apresentado ao Curso de Graduacac
Ciéncia da Computacdo da Universic
Federal Fluminense para obtencéo do
de Bacharel em Ciéncia da Computa

Data da Aprovacao:

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. LEONARDO G. PAULINO MURTA - Orientador
UFF

Prof. Dr. ESTEBAN W. GONZALEZ CLUA - Orientador
UFF

Prof. Dra. ADRIANA PEREIRA DE MEDEIROS
PURO - UFF

Prof. Dr. LEANDRO A. FRATA FERNANDES
UFF

NITEROI
2011



Dedicoeste trabalho aos docente:
Universidade Federal Fluminer
em especial aos meus orientadores
Leonardo Murta e Esteban Clu@ue
Ihes possa ser util todo o conte
oferecido por fruto deste trabalho.



AGRADECIMENTOS

Aos meus pais, Vania e Hans, meu irm&o, Bruno éansombra, Kira.

Aos meus tios Fernando, Silvana, Sénia, Heitor esmavés Marly, Aroldo e

Evelyn.

Aos professores Leonardo Murta e Esteban Clua, tpdo conhecimento
fornecido, conselhos e disposi¢do ndo s durateeradalho, mas no decorrer da minha vida

académica.

Aos professores do Instituto de Computacdo, Fisibdatematica, em especial,
Alexandre Plastino, Aline Nascimento, Anna Dolegnselmo Montenegro, José Raphael,

Carlos Martinhon e Valéria Zuma, pelos ensinameatosnvivio.
Aos amigos por todo apoio, conselhos, ajuda e ceemséo.

Por fim, gostaria de agradecer a Universidade RBédeluminense, por me

proporcionar tanto aprendizado e experiéncia.



“Nés ndo somos, ndo podemos ser, sobre a concdpgéanteudo. A perspectiva
fundamental que eu quero tirar de vocé é de ntmness projetando experiéncias. Se
nada outra coisa, comecar a pensar ndo sobre @arie conteldo, mas sobre a criagao
de ambientes de aprendizagem e de experiénciasou-se claro para mim que este € um
ponto fundamental. Vocé tem que comecar a pensaroémear 0os alunos em um contexto
onde eles tém que tomar decisfes, entender posgas eecisbes sao importantes, querer
fazer essas decisfes, e saber que ha consequiEssas decisdes." Quinn (2005).

vi



RESUMO

A Engenharia de Software € uma area de conhecintentwomputacdo que se
concentra nos aspectos praticos da producao deftware. Cursos de graduacédo em Ciéncia
da Computacdo possuem cadeiras de Engenharia eanfporém o tema € apresentado de
forma tedrica e poucos trabalhos de implementa¢dizam as técnicas e ferramentas
aprendidas. A abordagem pratica dos conceitos digi@nhdurante o ensino de Engenharia de
Software auxilia na fixacdo do conteudo apresentamo entendimento e na razdo da
utilizagdo das técnicas apresentadas. Com basg eis® monografia tem como objetivo o
desenvolvimento de um jogo educativo que pos®hdld usuario fixar os conhecimentos de
Engenharia de Software, especificamente de ge&§uesdsoas, envolvendo a capacitacéo,
carga de trabalho e funcdo desempenhada pelosanteg da equipe de desenvolvimento. A
intencao é familiarizar o jogador com as dificulda@ncontradas durante o desenvolvimento
de um software, levando-o a perceber a motivacdasdode técnicas de Engenharia de
Software. Desta forma, esta monografia prop&oftware Development Manager, um jogo
de simulacdo, onde o jogador possui uma empresavidgedora de software que conta com
o auxilio de uma equipe, que é administrada pelgador, para desenvolver projetos
desejados por clientes. O intuito deste jogo éliawxio aprendizado dos conhecimentos de
Engenharia de Software de uma forma que se apeowsst beneficios da diversdo e

entretenimento.

Palavras-chaves: jogos, engenharia de softwaraydse pessoas.
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ABSTRACT

Software Engineering is a subject area of computitaj focuses on practical
aspects of the software production. The Undergtadaoaurses of Computer Science have
disciplines of Software Engineering, but they dreven usually in theoretically way and with
only a few implementation jobs using the techniqaesl tools learned. The practical
approach of the concepts learned during the tegchbin Software Engineering aids in
determining the content featured in understandingj the reason for using the techniques
presented. Based on this, this work aims to devatopducational game that allows the user
to determine the knowledge of Software Engineerisgecifically people management,
involving the training, workload and role played imgmbers of the development team. The
intention is to familiarize the player with the fttlilties encountered during software
development, leading him to understand the motwatf using the techniques of Software
Engineering. Thus, this work proposes tBaftware Development Manager, a simulation
game where the player owns a software developn@mmpany that counts with the help of a
team, which is administered by the player, to dgvgbroducts desired by customers. The
purpose of this game is to assist in learning th@\edge of Software Engineering in a way

that takes advantage of the benefits of fun andrenbment.

Keywords: games, software engeneering, people neamauy.
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CAPITULO 1 - INTRODUGCAO

A aprendizagem pode e deve ser um processo diwette/ando em conta isso,
uma opcao de tornar a aprendizagem divertida eéstida utilizacdo de jogos com intuito de
estimular a curiosidade e fornecer motivacao nerapizado. Prensky (2001a) da doze razdes
que justificam o fato de jogos de computadoresnsgretencialmente o passatempo mais

atraente na historia da humanidade:
- Jogos sdo uma forma de diversao. Fornecem amtregnto e prazer;
- Jogos sao uma forma de jogar. Fornecem envolvimet@nso e apaixonado;
- Jogos tém regras. Fornecem uma estrutura;
- Jogos tém objetivos. Fornecem motivacao;
- Jogos séo interativos. Dao o que fazer;
- Jogos sao adaptativos. D&o vazao;
- Jogos tém resultados e feedback. Fornecem apegysin;
- Jogos tém estados de vitoria. Dao gratificacaegbe
- Jogos possuem conflitos, competicéo e oposicao.ddrenalina,;
- Jogos envolvem resolugéo de problemas. Estimalanatividade;
- Jogos tém interacdo. Fornecem grupos sociais; e
- Jogos tém representacao e historias. Fornecerpaemo

Existem outros meios que podem prover algumas sleatacteristicas como, por
exemplo, os filmes e livros. No entanto, 0s jogis & Unica maneira de transmitir todos estes

aspectos ao mesmo tempo (PRENSKY, 2001a).

Na area de Engenharia de Software (ES), o procikadaional de ensino é
constituido de aulas tedricas e alguns trabalha@scps para utilizar a teoria aprendida. A
finalidade destes trabalhos é de fixar o conteBdoeém, estes trabalhos praticos, na maioria

das vezes, sdo trabalhos pequenos e nem sempmalastio interesse dos alunos.

A razao destes alunos ndo mostrarem muita motivagéses tipos de trabalhos
propostos é pelo fato de pertencerem a outro #pgedacdo. Esta outra geragdo, denominada
de “Nativos Digitais” por Prensky (2001b), estd stamada a receber informagfes muito



rapidas. Eles gostam de fazer tarefas em paralgleferem graficos ou interacfes visuais ao

invés das explicagBes por textos.

Prensky (2002) identificou que um dos problemasm@ndizado € por causa da
falta de motivacdo do aluno. Para aprender quakagsimto € necessario realizar um esforcgo,
algo que é raramente feito sem ter um motivo. Enfgua objetivo dos educadores é de
transmitir o conteudo, eles ndo se preocupam ememaraluno envolvido. Ja em jogos de
computadores, o principal objetivo € manter o usugmvolvido e fazer com que ele queira

dedicar mais e mais tempo ao jogo.

Levando em consideracao estes fatos, a propostaidgagesta monografia € a
criacdo de um jogo de ensino voltado para ES. sge, denominado deoftware
Development Manager (SDM), tem como principal objetivo auxiliar no epdizado dos
conceitos de gestdo de pessoas, envolvendo a teegdaci as funcdes desempenhadas e a
carga de trabalho. Estes conceitos sao ensinadaautes teoricas de ES, podendo utilizar o
SDM para auxiliar no aprendizado, mantendo o alimeressado no assunto através da

diversao oferecida pelo jogo.

Outro objetivo do SDM é transmitir a importanciaaala elemento que aparece
no jogo. Estes elementos sdo de administracdoupeede desenvolvimento e a importancia
de cada papel no desenvolvimento. Além disso, o pEgmite também transmitir a ideia de
que caso um aspecto do projeto seja alterado, dodser em relagdo a escopo, tempo,
recursos e qualidade, pelo menos outro aspectevaifetado.

Um objetivo secundario € mostrar as necessidadestrgz0es do cliente. Caso ele
peca um projeto, a equipe desenvolvedora ndo desendolver um projeto diferente do que

foi pedido.
Esta monografia esta dividida em quatro capitw@tEsn desta introducao.

O Capitulo 2 apresenta outras propostas de jogosE8eque ja foram
desenvolvidos. Os jogos que sdo apresentados fesaathidos devido as semelhancas entre
si. Estes jogos sdo de duas categorias: cartagos e computador. Os jogos de cartas
desenvolvidos possuem varias semelhancas entjgesgdo apresentados com mais detalhes
no capitulo. A escolha dos jogos de computadofeita para mostrar que varios aspectos de

ES ja sdo cobertos por outros jogos.



O Capitulo 3 trata da descricdo do SDM, apreseotarabordagem proposta e 0s
diferenciais em relag&o aos jogos citados no ClapgtuDurante a apresentacao, sao descritos
em detalhes todos os elementos e aspectos conodsBM.

O Capitulo 4 exibe como o SDM foi implementado egentando a ferramenta de
desenvolvimento utilizada e inspiracbes que foratiradas de outro jogo para a sua
interface. Neste capitulo também é mostrado e eaqbdi a interface do SDM e é feita uma

discusséo de uma avaliagao preliminar realizadeesojpgo.

Por ultimo, o Capitulo 5 finaliza esta monografesentando as contribui¢cdes
que o SDM oferece, as limitacdes deste jogo eaimlinos futuros que podem ser feitos a

partir do jogo a fim de ir alem da sua concepcémah

O jogo SDM esta disponivel para download no site://gems.ic.uff.br/sdm/




CAPITULO 2 - JOGOS DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

A teoria faz parte do aprendizado e é indispens&mel todo o0 processo
educacional, mas pode ser mais bem compreendicalgudilizada em conjunto a situagdes
praticas. Uma maneira de aplicar o conhecimentoiedq, nas aulas tedricas, é através da
utilizacdo de jogos para o ensino, também conhscidmno jogos sérios. De acordo com
Zyda (2005), jogos sérios sdo definidos como umapeticdo mental, jogado com um
computador de acordo com regras que utiliza o miraento para treinamento. Com isso
pode-se dizer que jogos sérios sao uma categoj@yds que tem um proposito diferente do
entretenimento. Este propdsito pode ser, por exendel educacéo, de exploracao cientifica,

planejamentos, simulacéo e visualizacéo.

Este tipo de jogo € focado em resolver problemasg® muitas vezes utilizado
como uma ferramenta de treinamento. No entantoa niaghede que 0 jogo Sério seja
divertido, porem este aspecto pode ser sacrifipata que se consiga transmitir a mensagem
desejada. Enquanto jogos de entretenimento sdodoseghela sua jogabilidade, os jogos
sérios sdo classificados por categorias que carnegm ao conhecimento que se deseja
transmitir. Algumas das categorias que jogos sépiodem ter sdo de aprendizagem e

simulacao.

Em ES, os estudantes sdo expostos a diversos tmndedricos e acabam
possuindo poucas oportunidades para aplicar taslosreitos aprendidos na pratica. Devido
a este problema, jogos de ensino foram desenvaelvidoa abordar os conceitos que séo
ensinados em ES, bem como auxiliar na fixacdo eveddo. A seguir serdo apresentados
cinco jogos de ensino de Engenharia de Softwar8imitSE (NAVARRO, 2002) que foi
desenvolvido na universidade da Califérnia, o Rnmisl and Programmers (BAKER et al.,
2003) também desenvolvido na Califérnia, o Thedditle Manager (DANTAS et al., 2004)
desenvolvido na UFRJ, o SimulES (FIGUEIREDO, Ealet2007) desenvolvido na PUC-RIio
e 0 Jogo de Estratégia para o Ensino de Engentiarioftware (FIGUEIREDO, K. et al.,
2010) desenvolvido na UFF.

2.1 SIMSE

SImSE € um jogo de simulacdo de Engenharia de Sdtvitle foi criado com o

propésito de abordar a lacuna existente nas técniadicionais de ensino de ES onde os



estudantes sdo expostos a diversos conceitosiastanas possuem poucas oportunidades de

aplicar estas ideias em préatica.

No SimSE, o jogador tem o cargo de gerente de tpggue possui uma equipe
de desenvolvedores. Enquanto o jogador gerencissengtolvimento do software, ele pode
tomar decisdes de contratacdo e demissdo, mondopancesso, atribuir tarefas e comprar
ferramentas. A interface grafica do jogo é exengglifa na Figura 1. Um dos objetivos
fundamentais do projeto SImSE € permitir a custag@iz de modelos de processos de
softwares que € simulado, podendo assim ser wuldipar professores durante a apresentacao

de conteudo sobre ciclos de vida do software.

-Cmpqm Arﬁvlﬂas:

&
F Y Crusiogrequaremets
Arniie

&

Y Crosiing requirsmenis

T Erostng recudrements

T réviendang Ihe design
L LN Honw

FereardComplele: 35

Figura 1- Interface grafica do jogo SIMSE
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SIMSE é um jogo altamente interativo, onde tudo gcentece é exibido na
interface grafica em diversas formas, como por @tena comunicacdo dos funcionarios
através de caixas de dialogos. Com o foco de fapego interativo, os autores adotaram um
sistema de reldgio para controlar a passagem dootebaseando-se na mesma ideia de jogos
com turnos. Existem duas maneiras de se passanmoteuma delas é escolher quantas

unidades de tempo deseja-se avancar, e a outss&r matempo até que um evento ocorra.

Apesar de o SImMSE permitir a customizacdo dos rmeddé processos, eles

devem ser escolhidos previamente para que se gmssa uma simulacdo do modelo



escolhido, ndo podendo ser alterados no decorrejogo. No entanto, devido a esta
customizagéo, diversos modelos diferentes podemriselos para simular diferentes métodos
de desenvolvimento. Com esta funcionalidade deomuizacao, o jogo permite que se adapte

a novos modelos de desenvolvimento.

2.2 PROBLEMS AND PROGRAMMERS

Problems and Programmers (PnP) € um jogo de cartas onde o foco principal € o
ensino de Engenharia de Software. Através de umaulatdo de um processo de
desenvolvimento de software, desde a concepcaa atinclusdo, os jogadores aprendem

taticas para evitar problemas de ES durante o delsémento do produto.

Neste jogo, os jogadores sdo gerentes de prgemsrabalham numa mesma
empresa, cujo objetivo é competir entre si paraptetar seus respectivos projetos em menor
tempo. No entanto, jogadores que adotam estratggies minimizar o tempo ou facam
decisbes de riscos serdo prejudicados, enquarddgogs que optam por seguir 0s conceitos
de ES serdo recompensados. Para isto, 0 jogo dependiferentes cartas para cada tipo de
situagao. Estas cartas sdo classificadas em:

- Cartas de Projeto: representam o projeto em gyegaslores competem para

desenvolver;

- Carta de Programadores: representam a mao de ataaplesenvolvimento
do projeto;

- Cartas de Problemas: podem ser de diferentes spagp estes problemas de

requisitos, de personalidade, de design e problateaorios;

- Cartas de Conceitos: representam decisbes opcigoaispodem ser feitas
durante o ciclo de vida do software.

Exemplos destas cartas estao representados na Rigur



Concept - Code Generating Software Unworkable Mess (D1) Q§ Strict Payroll Review (All) N Out with a Bang (P2)
Player with design < 1 [ Affects all Players | Programmer with personality < 2
Each turn you may place one rush Discard all of this player's code cards. Each player (including you) with more This programer quits and all of their
code card at'the top of one of your Choose one of their programmers, than 3 programmers must choose and code is discarded.
programmer's cade columns. who quits. fire them until they have 3.
Cost: 10k
—————— |
Complete Misunderstanding (R1) Programmer - Stevie
=
% IE‘ =
] =2 ~
2 E M~ n -
S L = =3
=) S o= o
< E © © T
& S 4 & a
Player with requirements < 1 Your boss' son. rer g g
Find a way to let him help out. & = 3 3 3
All of this player's code and design o S & Y
cards are discarded. 2 N Z g
= [ g
Salary: Free
Skill[1]  Personality [1]

Figura 2- Exemplos de Cartas do jogo PnP

Apesar de apresentar importantes fases do deséneohw do projeto de
software, como por exemplo, documentacao, impleagéot inspecao e testes, o PnP deixa a
desejar em alguns aspectos, tais como a estrutudasacartas e as regras, que tornam o jogo
dificil de jogar com diversas pessoas e imposkbiie ser jogado sozinho. Com estas

deficiéncias a dinamica do jogo acaba ficando comptida.

2.3 THE INCREDIBLE MANAGER

The Incredible Manager (TIM) € um jogo de simulacdo de ES com o foco de
gerenciamento de projeto. O jogador tem a funcagedente em uma empresa onde devera
planejar e controlar projetos de desenvolvimentsatevares.

Como gerente do projeto, o0 jogador tem as opcOefordear uma equipe de
desenvolvimento, estimar duracdo de cada tarefibumttarefas para os desenvolvedores,
negociar planos de projetos com os stakeholdersef@ as partes interessadas, controlar
quantas horas a equipe trabalhara por dia, detarmiesforco que serd gasto para a garantia



de qualidade do software e contratar ou demitiendslvedores, onde todas estas opcoes

estdo disponiveis através da interface graficapcapnesentado na Figura 3.

(CA0L 0 0,0

DAYS: I 1|59 Ec
FUNDS: | | | 59392 | pause !

Figura 3- Interface grafica do jogo TIM

Os desenvolvedores podem ser afetados por statusagiam de acordo com
diversos fatores. O status pode ser de: panico,ogoee quando a tarefa esta atrasada,
projeto esta atrasado, esta sem verbas ou sem;teangado, quando o desenvolvedor esta
fazendo muitas horas extras; e dormindo, que oapesmdo o desenvolvedor ndo possui

nenhuma tarefa para ser realizada. A Figura 4austtes diferentes estados.

é‘fﬁ‘,:; ~
(tf tired .
;_9‘:'_"/ g

Figura 4- Estados do desenvolvedor do jogo TIM

Em TIM, o jogador compde um plano de desenvolvimgrdra o projeto que €
utilizado para o desenvolvimento do projeto, realdo etapas denominadas de tarefas.
Durante a formulacédo do plano, é escolhido o dedeedor que sera responsavel por cada
tarefa e realiza-se a estimativa da quantidadeotislque serdo gastas para as tarefas. Com
isto, pode-se perceber que 0 jogo se baseia fontenm® planejamento e na execucgao das

tarefas que serdo realizadas para desenvolvefjaiqro



No entanto, assim como no jogo SImSE, sdo apedemntapenas dois tipos de
papeis que podem ser desempenhados durante o diegeento do projeto: o gerente, que é
o préprio jogador, e de desenvolvedores, que sdionofonarios da equipe. Porém, estes ndo
sdo 0s Unicos papeis que sdo desempenhados novaeseento de um software. Existem
outros que nado foram mencionados, mas igualmenertantes, como por exemplo, analistas

de sistemas e arquitetos de softwares.

2.4 SIMULES

SImMUIES é um jogo de cartas sobre o ensino de E&ba no jogo PnP com o
foco em evolucao, sendo portanto um jogo similaPaB. Os participantes, de quatro a oito
jogadores, devem disputar para terminarem um proietsoftware, sendo o vencedor aquele

gue concluir o projeto primeiro

Os jogadores, no decorrer do jogo, irdo aprendeceaitos importantes de ES,
como Evolucéo de Software e técnicas contemporaie&s. Os recursos utilizados sdo: um
tabuleiro onde cada jogador colocara seus engeshadr software nas colunas e nas linhas os
artefatos, como mostrado na Figura 5; cartas qderpcser de Projetos, de Problemas, de
Conceitos, de Engenheiros de Software e de Artefatomo sdo mostrados na Figura 6, e um

dado de seis lados.

Tab:;leiro Engenheiros de Software
L]

Jogador Engenheiro 1 Engenheiro 2 Engenheiro 3 Engenheiro 4

Requisitos

Desenhos

Codigos

Rastros

Ajudas

Figura 5- Tabuleiro do SimulES
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Projeto FE 1
Ezxpert Committee

Ezpert Committee & um sistema multi-agente abetto para
supotte ao gerenciamente de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a uma conferéncia ou workshop, O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais come, envie de trabalhos,
atribuicis de um artigo a um revisor, selecfio de revisores,
notificaciio da acettacfo e recusa de artigos.

[Garcia et al, 2004]

Complexzidade 4 Médulos

11 2EQ+1D5+1CD
Tamanho 2| IRQ+1RT+1CD
H1DE+1ET+1CD
Qualidade 4|2DS+1RT+1CD
S 1DE+2AT+1CD
Orcamento | 220 K 6
CD6 Conceito: C40 | Eng. de Software | ES21
Entrelagamento de Interesses Meodelagem UML Carlos
[Kiczales ot al., 1997] [Booch et al.. 1999)
At Ty
- Experiéncia construida em
Jogador com desenho < 3 ¢ dez anos de engenharia de
codigo = 3 software. mas nio &
Se vocé tem pelo menos 2 amigivel a equipe
Prohlema Persidente: desenhos, vocé pode descartar
Cologue esta carta na drea esla carta para Lgnorar os | Salario: 70 K |
da jogador. Ele ird tratar o efeitos de qualquer problema
projeto eom adigio de um de desenho jogado para vocé [abilidade 5
em tamonho, Maturidade 1

Figura 6- Exemplo de Cartas do SimulES

A proposta do SImulES é aprimorar a dinamica dw jBgP e identificar suas
fraguezas para resolvé-las, tornando assim um fogis agradavel de se jogar. Algumas
solucdes foram feitas através de alteracbes na m@grjogo, na remodelagem das cartas,
tornando-as menos abstratas, e na implementacém dabuleiro. Um problema presente no
SimulES, assim como seu antecessor, € que ndosévg@ogue este jogo seja jogado por
menos de quatro pessoas, tornando-o assim limitadomusuario que deseja aprender

conceitos de ES através do jogo porem néo posshunecompanheiro naquele momento.

2.5 JOGO DE ESTRATEGIA PARA O ENSINO DE ENGENHARIA DEDETWARE

O Jogo de Estratégia para o Ensino de EngenhaBaftiware (JEEES) € um jogo
de cartas educacional onde os autores tiveranrags por elementos do jogo SimulES. O

7

objetivo deste jogo € ensinar conceitos e pratiasGeréncia de Configuracdo (GC)
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(ESTUBLIER, 2000) através da simulacdo de um anwbiele desenvolvimento de um
projeto. Ele € composto por um tabuleiro, confoeribido na Figura 7, cartas de diversos
tipos, e de dados de seis lados.

; Arviada Arva e 7 ” ;
Projetor | o A lince | passcivinen] i~ | Conceitoy

Componente

1
Compovents

2

Evenloy

Conporendes:

El
Cemnpriends

i

Figura 7- Tabuleiro do JEEES

As cartas séo classificadas em cartas de Progiespossuem o objetivo que o
jogador deve alcancar; de Equipe, onde represemtacade obra contratada para realizar o
projeto; de Eventos, que descrevem uma provaveacgab que pode ocorrer durante o
desenvolvimento; e de Conceitos que descrevem rtemgue podem ser adicionados ao
projeto em desenvolvimento, como exibido na Fig8reE através destas cartas que 0s

conteudos séo transmitidos para os jogadores.

EC|ipSE PROO1 ||cquipe Bit EQO1 EVLO1| |Treinamento em cos
Dificuldades ao efetuar Geréncia de Configuracao

merge: caso mais de uma
das suas equipes esteja

Eclipse é uma plataforma aberta para a criago de ambientes
integrados de desenvolvimento (IDEs). Ela possibilita
desenvolver diversos programas, aplicativos e ferramentas,
de forma otimizada e padronizada, baseando-se nas iniciativas
de software livre.

Um treinamento acerca de todo
o processo de Geréncia de
Configuragdo permite que suas
equipes se comunigquem melhor
e aproveitem todo o potencial

trabalhando em um mesmo
compenente, estas equipes
perdem 2 pontos de

[Eclipse, 2009] :
produtividade neste turno.

\ Qualidade: 9 das ferramentas & praticas
verba Inicial: 400 c . il prires
Releases & & — & .& & Equipe de recém formados que a produtividade das suas equipes
3 [ optaram pela drea somente pelo em 1 ponto por turno.
CPl: 5F 3F 5F 8F 8F dinheiro. B [Boehm, 20011
CRZs ar 3 IE 3F 3F '/” B *No turne em e esta concaito i
2 f urng qu concais lor
CcP3: 4F 8F 5F 6F 10F Salario: 80c | implementado suss equipes pardsm metada
cP4: 2F 6F 4F 7E 8F Adicional por Contratagao: 15¢ daprodutivicade

Custo de
Implementagdo: 60c

Pagamento; 300 c 400 c 500 c 500 c 700 c Habilidade Eam_Desenvo.vifnemo‘ 1
Tendéncia a Bugs: 1/2
Habilidade em Testes: 0

YR
e J AR

Figura 8- Exemplo de Cartas do JEEES

Os jogadores tém como meta concluir um projeto oiéware através da
conclusao e entrega de todosrdgases, caso estejam dentro do limite aceitavel, quenfora

descritas na carta de projeto. Quem terminar efrgrimeiro ganha o jogo.
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7

Diferente dos demais jogos de cartas descritose neapitulo, o JEEES é
altamente adaptavel. Caso seja desejado, podéesar al foco de ensino do jogo, que na sua
versao inicial é para o ensino de Gerencia de Gor#¢ao, através da inclusdo ou excluséo
de novas cartas sem ter que fazer alteracbes gias r@o jogo. Isto permite criar decks de
cartas especificos para cada assunto de ES qeseja énsinar. Outra grande diferenca € que
o JEEES possibilita ser jogado individualmente ou grupos, que pode ter seu tamanho
variado dependendo do numero de cartas. Poremdamdesvantagens dos jogos de cartas,
incluido os anteriores citados, € o grande tempaudacdo do jogo devido ao monitoramento
manual de verificar se esta sendo jogado de acwodo as regras. Por exemplo, o tempo

meédio de duracdo do JEEES com um grupo de trédgogs é de duas horas.

2.6 DISCUSSAO

Neste capitulo foram expostas as justificativas pwque jogos sérios sao
importantes e suas devidas vantagens ao seremaddti para o ensino. Também foram
apresentados cinco jogos de Engenharia de Softaade, cada um é focado em um aspecto
de Engenharia de Software, como meios alternafpawva auxiliar no ensino. No entanto,
apesar de suas qualidades em suas respectivas direiaseresse, estes jogos possuem

algumas deficiéncias, as quais ja foram mencionasiasuas respectivas secoes.

Pode-se perceber que, todos 0s jogos que foradosifgossuem um aspecto em
comum: focam em uma area de conhecimento de E8.dspgcto é positivo, quando se tem
0 proposito de auxiliar o aprendizado deste assespecifico. Porém nenhum jogo mostra
uma visdo abrangente dos conceitos de ES ou owl@wmentos essenciais para 0
desenvolvimento de software. O que é apresentadoadim abordagem é apenas 0 conceito
gue deseja-se abordar e 0s requisitos necessarepqder apresenta-lo.
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CAPITULO 3 - O SOFTWARE DEVELOPMENT MANAGER

No jogo Software Development Manager (SDM), proposto neste trabalho, o
jogador possui uma equipe de funcionarios que s$dimados para desenvolver softwares
solicitados por clientes. Cabe ao jogador decisliragégias de desenvolvimento e definir os
papéis de cada funcionario da equipe para o desgmenmto do software. Os softwares
requisitados pelos clientes possuem requisitos deeem ser respeitados durante o
desenvolvimento. Quando um software é concluidoteegue ao cliente, é realizada uma
avaliacdo de qualidade do software e o pagamentoodelusdo do projeto, ajustado de

acordo com o resultado da avaliacao.

Neste capitulo & apresentada a abordagem utiligad®a o desenvolvimento do
jogo SDM. Inicialmente é apresentado o funcionanoSDM que representa a mao de obra
do jogador. Nesta se¢do que descreve os funciengdo detalhados diversos aspectos. Estes
aspectos sédo de papéis que podem ser desempephaal@sdesenvolvimento do projeto, de
cargos que eles ocupam, de atributos que influencia desempenho das tarefas e das
especialidades que podem ter. Além disso, € exigicamo o processo de treinamento para o
funcionério funciona e uma explicagdo dos elemeutitigados para controlar o rendimento

do funcionario. Estes elementos sdo compostosdes ke trabalho, estamina e moral.

Em seguida é feita uma descricdo da equipe do ¢ogadtrando em detalhes
sobre as restricdes impostas pelo jogador e aftesagos integrantes da equipe. Depois da
equipe, é descrito como é o processo de desenwaritinde um projeto no SDM. Nesta secdo
também se descreve o0 que é o0 projeto, as suader&sticas e restricbes impostas pelo
cliente. Antes de finalizar a descri¢cdo do desennnto, € explicado como séo realizadas as
negociagbes e desenvolvimento de prototipos no. j8gos estas descri¢cdes, € definido o
papel do jogador. A Figura 9 apresenta o diagraenaasses parcial do SDM.

Finalizando o capitulo, é realizado uma analiselitkrencial do SDM em relacéo
aos jogos de ES citados no Capitulo 2. Esta anaifeema as diferencas nas abordagens

adotadas. Por ultimo, se encontra as considerfigdes deste capitulo.
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Equipe Projeto
i Cliente
+Metodologia +Nome
+Linguagem +Descriggo
+Bonus Achar Bug . +Deadline
+Bonus p/ Analista e — . -
+Bonus p/ Arquiteto +Qualidade <<enumeration>>
+Bonus p/ Programador B Atributo
+Validacdo +Adaptabilidade
1 \ +Requisito Linguagem +Autodidatismo
Treinamento . +Detalhista
= ™ +Negociacio
L WEGED _ Funcionario +0Objetividade
N +Nome +Qrganizagdo
\ +Paciéncia
\ ~__ | +Moral RIS
\ - +Raciocinio Logico
\ +Estamina .
\ +Horas de trabalho +Relacionamento Humano
Especializacdo 4 +Salario
= — +Atributo
+Ferramenta +Papel
<<enumeration>> TR LI +Produtividade
Ferramenta +Linguagem <<enumeration>>
. Papel
+Analise de Programas <<enumeration>>
+Controle de Versao Linguagem +Analista
+Depuracéo . +Arquiteto
+Gerencia de Projetos <<;1Lé:ge:’?2;?a>> +Assembly +Gerente
+Métrica +Csharp +Marketing
+Planejamento +Classico +Java +Programador
+Testes +Agil +Perl +Testador
+Ruby

Figura 9- Diagrama de classes parcial do SDM

3.1 FUNCIONARIOS

Os funcionarios em SDM representam a mao de obkmltradora do jogador.
Séo eles que desempenham as tarefas de planejandestnvolvimento e controle de
qualidade do software através de papéis que s@aidtys pelo jogador. Além das tarefas que
podem ser atribuidas, os funcionarios possuem agwaracteristicas que sao utilizadas para
determinar a afinidade do funcionario a exerceadadefa. Os demais aspectos relacionados
ao funcionario, tais como papéis, cargo, atribuespecialidades, treinamentos, horas de

trabalho, estamina e moral sdo detalhados nasnpadxsecoes.

3.1.1 PAPEIS

As tarefas mencionadas anteriormente sdo execufaelas papéis que um
funcionério pode desempenhar no jogo. Quando ural papescolhido para um funcionario,
este dedicara todo o seu tempo de trabalho exey@ehdahc¢do desejada. Diferente de algumas

empresas onde um funcionario pode exercer difesguatpéis, em SDM foi decidido que cada
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funcionario podera apenas exercer um papel porNezntanto, o jogador pode a qualquer

momento alterar o papel desempenhado por um fuddoon

Na concepc¢do do SDM, foram escolhidos seis tipéerafites de papéis que
podem ser atribuidas a um funcionario. Estes pagisde analista, arquiteto, gerente,
marketing, programador e testador. O objetivo daatdo destes seis papéis € expandir as
possibilidades das fun¢cdes que podem ser deseng@npealos integrantes da equipe. Cada
um destes papéis possui uma funcdo especifica guteibui para o desenvolvimento do

software, que sao descritas a seguir.

O analista de sistemas serve como um tradutor astrecessidades do usuario e
o modelo feito pelo arquiteto que € utilizado petogramador durante o desenvolvimento.
Para isto, o analista deve ter um conhecimentongbrde da area de negdécios na qual o
sistema sera desenvolvido, a fim de que possa inguiar corretamente as regras de
negocio. Dito isto, o analista € responsavel emeauian as chances de sucesso na validacao

do software, que sera descrito em mais detalhes arfaénte na secéo 3.3.1.

O arquiteto de software é o profissional resporigd&@ concepcao, pelo projeto
e desenvolvimento da arquitetura do sistema aesamngolvido. Ele € o responsével em criar
um procedimento de testes para garantir que o aadtvesteja no nivel de qualidade
inicialmente proposto. Além disso, ele é o respeegls@or gerar prototipos, que serao
detalhados na secdo 3.3.3. O arquiteto tambémlhealeam conjunto com o testador da
equipe, gerando os planos de testes.

O gerente € o individuo responsavel pelo planej&repontrole da execucéao dos
trabalhos dos membros da equipe durante o dia-aQligerente, dentro da abordagem
proposta, também gerencia os recursos humanos ullpee@u seja, € o responsavel pela
contratacdo de novos funcionarios. Aléem desta darefgerente auxilia indiretamente em
quase todas as funcbes desempenhadas pelos oapis gdurante o desenvolvimento do

projeto.

O papel do marketing é negociar com o cliente dratmdo projeto. Este perfil &
responsavel pelas negociagbes que serdo des@itaséo 3.3.2. O funcionério de marketing
também consegue influenciar nas requisi¢coes f@ids cliente aos analistas de sistemas,
conseguindo convencer o cliente que uma funcioaddidinicialmente ndo desejada seja
aceitavel. Com esse convencimento, o marketingegues auxiliar o analista durante as

validacOes do software.
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O codigo ndo surge sozinho. Para isto, € necesg@&riprogramadores para
desenvolver o software. Sendo assim, o program@desponsavel por gerar as linhas de
codigo do software, fazendo o desenvolvimento digefr solicitado tornar-se realidade.
Porém, o programador também é responsavel, inddmagnte, por colocdougs no software
durante o desenvolvimento. Esbegs prejudicam a qualidade final do projeto e a quizate
de bugs introduzidos é influenciada pela linguagem de momcao utilizada, a experiéncia
do programador com esta linguagem, a compatib#iddd metodologia de trabalho da
equipe, e o desempenho em programacao de acordascenas caracteristicas humanas.

Por ultimo, porém ndo menos importante que os denoatestador é a pessoa
responsavel por realizar a verificacdo do softveafen de fornecer informacdes sobre sua
qualidade em relagéo ao contexto em que ele demamogsto garante que o software opere
da forma devida. Esta responsabilidade inclui ocdsautilizar o projeto com o intuito de
encontrar seus possiveiggs para submeter os mesmos a equipe de desenvoleimpard
correcdo. Caso eles ndo sejam corrigidos ou eracwdy a qualidade do projeto final fica
prejudicada. Como foi mencionado anteriormenteestatior trabalha em conjunto com o

arquiteto da equipe, caso tenha.

3.1.2 CARGO

O cargo de um funcionério define o quanto que festeionario contribuira para o
desenvolvimento do software. Como consequéncigpsaafetam o salario do funcionario e
sua produtividade. Existem diferentes classes dgosgoresentes no SDM onde todos eles
seguem um padréao, tais como o desenvolvedor juiésenvolvedor pleno e desenvolvedor

sénior.

Para facilitar o entendimento dos cargos distietosSDM, adotam-se 0s cargos
pertencentes a classe junior como o cargo padracade funcionario. O cargo da classe
pleno, caso seja atribuido a um funcionario da esgrproporciona um aumento de 20% na
contribuicdo do funcionario no papel no qual elere e um aumento de 30% no seu salario.
No cargo da classe sénior, estes valores sobenmupa@mento de 40% de contribuicdo e

50% de salario. Esta alteracéo na produtividaddél€éxo do aumento salarial.

E possivel perceber que parece n&o valer a pesraratt cargo dos funcionarios
da empresa devido a despropor¢cdo do ajuste deiosaNm entanto, alguns projetos
disponiveis ao jogador necessitardo que o softestaga pronto em um tempo mais curto do



17

que o ideal, tornando a escolha de cargo mais tonda decisdo para o desenvolvimento do
software. Esta decisdo aumenta a produtividadentesetor sem ser necessario escalonar
outro funcionario. Outro motivo para se aproveitaste sistema é pelo fato do tamanho da
equipe possuir um limite de oito funcionarios, n@ermitindo a contratacdo de mais

funcionarios.

3.1.3 ATRIBUTOS

Alem de papéis e cargos, os funcionarios possugbutats que influenciam no
seu desempenho de trabalho. No entanto, essestadribdo sdo diretamente relacionados a
cada papel, como por exemplo um atributo de geasreto que seria utilizado para o papel
de gerente. Para tornar o SDM ainda mais realisgamais um diferencial dos demais jogos,
0 sistema adotado para atributos foi a utilizagdcatracteristicas humanas de uma pessoa.
Esses atributos humanos séo os atributos que dgogede consultar para formular uma
avaliacdo de desempenho que um funcionario tem eterminado papel. Porem o
mapeamento destes atributos humanos para os asridlatdesempenho nao é informado ao
jogador. Com isso, ele precisa utilizar o bom sengxperimentos para conseguir descobrir
quais atributos sdo mais importantes para cadaéungo entanto, isto ndo significa que
apenas alguns atributos influenciaram no desempéénagealidade, todos eles influenciam

no desempenho de cada papel, porém em graus téfgren

Depois de ter realizado um estudo sobre o perfiNBOS, 2005) (RUSSO,
2007) de funcionarios que desempenham determinpdpéis, foram selecionados nove
atributos humanos que sao utilizados no SDM papaesentar as caracteristicas do
funcionario. Os atributos sdo: adaptabilidade; d@idatismo; detalhista; negociacao;
objetividade; organizagdo; paciéncia; raciocinigidd; e relacionamento humano. Estes
atributos humanos séo descritos a seguir com netgheés e comentados para que tipo de
papel € mais adequado. No entanto, vale relemhmrtodos os atributos influenciam no

desempenho final.

O atributo “Adaptabilidade” € a capacidade de meaginudancas. Este atributo,
especificamente no SDM, reflete na habilidade dwifinario a se adaptar a alteracbes no
escopo e planejamento do software. Este atribbestante utilizado por analistas e arquitetos

e é importante para gerentes.
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O atributo “Autodidatismo” € responsavel pela caede do aprendizado sem
precisar ter um instrutor. O préprio individuo tazscas e pesquisas do material necessario
para a aprendizagem. Este atributo € importante parogramador. Além de ser utilizado
para determinar o desempenho nas tarefas, edtaetaté aplicado quando um funcionario
esta em treinamento. Esta aplicacdo € utilizada pkerar o tempo de duracdo necessaria

para a concluséo do treinamento.

7

O atributo “Detalhista” € utilizado para medir gpaeidade do funcionario em
prestar a atencdo aos minimos detalhes do problemficando ponto a ponto o nivel de
detalhamento das atividades. No SDM este atributartémente utilizado por testadores e

importante para analistas e arquitetos.

O atributo de “Negocia¢do” é usado para determanabilidade do funcionario
para realizar trocas de convencimentos, ou seja, parte persuade a outra apresentando os
beneficios mais relevantes em relacdo ao pontoigia glefendido. Este atributo, como o
proprio nome ja diz, € essencial durante negocgaed@efortemente usado pelo funcionario de
marketing. Mas como ja foi dito anteriormente,®einho ndo determina o desempenho final

das negociacoes.

O atributo “Objetividade” representa a capacidadesdr objetivo. Serve para
buscar a solucdo mais simples e funcional, prititieate durante a implementacdo do

software. Sendo assim, é um bom atributo paraaggrgmadores.

O atributo responsavel pelo estruturamento do linakecombinagéo dos esfor¢os

individuais para realizar esforcos coletivos € agdhizacdo”. Ele também é util para

planejamentos e criagdo de cronogramas, tornardsion um bom atributo para gerentes.

“Paciéncia” é uma virtude de manter um controle @oral equilibrado, sem
perder a calma, ao longo do tempo. Consiste basm@ide tolerancia a erros ou fatos
indesejados. E a capacidade de suportar incomodifisiddades de toda ordem, de qualquer
hora ou em qualquer lugar; De persistir em umadatile dificil, tendo acao tranquila. Este

atributo é importante para os testadores, porenm&ims importante para os demais papéis.

O atributo “Raciocinio LAgico” define a capacidatke procurar uma solugéo de
um problema quando séo disponiveis dados como plenpartida, porém ndo se sabe muito
bem como alcancar o objetivo. Serve para identifezaos intuitivamente, compreender a
l6gica por tras do problema e efetuar contas mdieasa Este atributo € muito importante
para programadores e testadores.
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O atributo “Relacionamento Humano” representa aataristica responsavel pela
habilidade de comunicacéo interpessoal e de p&sudsr capaz de expor ideias e conseguir
distinguir o vocabulario técnico do de negdciosteEatributo é fortemente utilizado por

funcionéarios que desempenham o papel de analkigemntes e marketing.

O peso em que os atributos humanos afetam ostaside desempenho, que sao

os atributos referentes a cada papel, € apresemsa@abela 1.

Tabela 1- Relagdo dos atributos humanos com os de desempenho

Analista | Arquiteto| Gerente Marketing Programadorestador
Adaptabilidade 20% 25% 10% 5% 5% 5%
Autodidatismo 5% 5% 10% 5% 20% 5%

Detalhista 10% 15% 5% 5% 5% 25%

Negociacao 5% 5% 10% 25% 5% 5%

Objetividade 10% 10% 5% 5% 15% 10%
Organizacéao 5% 10% 25% 5% 10% 10%
Paciéncia 10% 10% 10% 20% 10% 15%

Raciocinio Légico 10% 15% 5% 5% 25% 20%
Relacionamento Humano 25% 5% 20% 25% 5% 5%

3.1.4 ESPECIALIZACOES

Outro aspecto que cada funcionario possui sdo aeciefizacbes. Estas
especializacdes podem ser em relacdo a ferramdintasgagens de programacao ou técnicas
de ES. As especializa¢gbes em linguagens de progéamafletem quais as linguagens que o
funcionario esta apto a trabalhar. Especializagbedécnicas sdo utilizadas para determinar
se o funcionario esta familiarizado com determisasi@todologias de ES que sdo adotadas
pela equipe de desenvolvimento. Em ambos os tipossgecializacfes, caso o funcionario
nao esteja apto a trabalhar de acordo com os igsité@scolhidos pelo jogador, este

funcionario sofrera penalidades em sua produtiaddeéara contornar este problema, o
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jogador terd a opcdo de treinar o funcionario nae@alizacdo desejada. A questdo de

treinamento serd tratada no item 3.1.5.

Diferente das demais, a especializacdo de ferramenttilizada para auxiliar o
funcionario a exercer sua fungdo. Para cada pajstepte no SDM, existem especializa¢des
relacionadas que sao levadas em consideracaop dagoionario as possua, para aumentar o
rendimento produtivo dele. A falta deste tipo dpeesalizacdo ndo levara a nenhuma

penalidade para o funcionario.

3.1.5 TREINAMENTO

Como foi mencionado anteriormente, é possivel dreinim funcionario para que
possa adquirir uma especializagdo nova. O treineomgode ser escolhido pelo jogador e
ocorrer a qualquer momento. Para treinar um fuidcion deve-se escolher uma
especializacdo que se deseja aprender e pagar wendéiagde dinheiro para que se possa
iniciar o treinamento. O tempo de duracédo do tragr@o dura varios dias, e € influenciado
pelo atributo de autodidatismo. Durante este templincionario se dedicara apenas ao
treinamento, ndo sendo permitido que ele exerceaduhcdo simultaneamente. Somente
quando o treinamento for concluido o funcionarialggd retomar as suas obrigacdes na

empresa.

Com a opcao de treinamento, o jogador conseguelparque é necessério, antes
de comecar o desenvolvimento, treinar a equipe pae possa alcancar 0s requisitos
estabelecidos do projeto. Caso ndo seja feito emaimento nos funcionarios e eles nao
estejam aptos, o desempenho deles vai ser redezidm isso a qualidade do software sera
afetada negativamente. Outro aprendizado que ad¢ogpode obter com o aspecto de
treinamento é que se um funcionario ja pertenaupe do jogador a mais tempo, sera muito
provavel que este ja tenha passado por variotrantos e com isso esteja apto a realizar as

novas tarefas sem precisar de um treinamento prévio

3.1.6 HORAS DE TRABALHO, MORAL E ESTAMINA

O namero de horas de trabalho é outro fator queein€ia na produtividade de

um funcionario. As horas de trabalho dos funciamsgpodem ser escolhidas individualmente,
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permitindo assim que um determinado funcionaribaitae mais horas que os demais. No

entanto, este fator afeta diretamente o salarfoiigcionario e sua estamina.

O moral e estamina de um funcionario definem o eotamento que este tera
durante o trabalho e estd diretamente relacionada & produtividade. Como padréo, foi
adotado uma métrica para moral e estamina de 0,aoh@e 100 representa que o funcionario
esta se dedicando ao maximo no trabalho e 0 qu&elesta trabalhando. A estamina, como
mencionada antes, é afetada pelas horas de trab@laso o funcionéario esteja fazendo horas
extras, a sua estamina comeca a reduzir, caus@sdn ama queda de rendimento. Caso o
funcionario esteja trabalhando menos horas quermailpa sua estamina aumenta com o

passar dos dias e caso esteja trabalhando o nmoenal de horas, a sua estamina estabiliza.

Com isso pode-se concluir que quando um funcionésimecar a fazer horas
extras, a sua produtividade é maior em curto prpais, a sua estamina comeca a diminuir.
Depois de alguns dias, essa produtividade gerdda peras extras tem seu efeito negado por
causa da estamina e caso isso continue, mesmo fgneionario esteja trabalhando mais do
gue o normal, a sua produtividade vai cair alemndomal. Isso pode ser comparado
analogamente com o cansaco do funcionario. A Umigaeira de fazer a sua produtividade
voltar aos niveis normais é pela reducéo das lEasmbalho do funcionario afetado, ou seja,

fornecer uma folga para que este possa recup&déegn.

Moral também afeta a produtividade do funciongparem n&o por cansago e sim
por vontade de trabalhar. O moral é responsavelgedejo do funcionario de permanecer na
empresa. Caso o moral do funcionario esteja muéxab este pode pedir demissao
voluntariamente. A falta de pagamento ao funcianafeta negativamente o moral, entdo
caso ndo seja feito pagamentos, o moral dele &idmluSendo assim, é possivel que o
funcionério peca demissao por falta de pagame@toso meio que pode reduzir o moral dos
funcionarios € nao concluir o projeto. O moral éuperado através de promocéo de cargo,

desenvolvimento de um projeto desafiador ou conseguocluir o projeto corrente.

Esse sistema de moral, estamina e horas de trafmlmecem ao jogador mais
uma possibilidade estratégica para o desenvolvimeatsoftware. Cabe ao jogador fazer a
ponderacdo dos beneficios e prejuizos da utilizalgfidais funcbes e julgar quando for

necessario utiliza-lo.
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3.2 EQUIPE

A equipe do jogador é composta de funcionariosratados que se dedicam ao
desenvolvimento do software. Os integrantes dapeqpbdem executar tarefas distintas,
porém todos obedecem algumas restricdes que s@stmsppelo jogador ou pelo contrato do
projeto. Estas restricbes podem ser uma linguagempralgramacao imposta pelo cliente e

uma metodologia de trabalho, que € escolhida pelador.

Restricbes de linguagem de programagdo, caso ®exigta projeto corrente,
devem ser respeitadas. Ou seja, se existir umdacéesstdeste tipo, o software s6 sera
desenvolvido quando a linguagem adotada pela eglépeabalho do jogador for a mesma
que esta no contrato do projeto. Porém, nem todosoatratos vém com esta restricao,
podendo assim ter projetos em que fica a cargoodadpr decidir qual linguagem sera

utilizada para o desenvolvimento.

A restricdo de metodologia é escolhida pelo jogadbrigatoriamente. Ela so
pode ser alterada na primeira semana do projeta.rEstricdo informa qual metodologia a
equipe vai utilizar para o desenvolvimento do safsy Uma vez escolhida a metodologia de
trabalho para a equipe, esta ndo podera mais teeadd e € utilizada para contabilizar
penalidades nos funcionarios que ndo estejam maalds a trabalhar na metodologia

escolhida.

3.2.1 CONTRATACAO

A equipe pode ser alterada no decorrer do jogo gmiies tomadas pelos
funcionarios ou pela escolha do jogador. A primaltarnativa ja foi explicada anteriormente,
onde é afetado pelo moral, e a segunda, que épiidgjogador, pode ser de contratagdo ou

demissao de um ou mais funcionarios.

O jogador pode demitir funcionarios da equipe alguer momento. Porém para
que se possa fazer uma alteracdo de forma a aaliaiom novo integrante, € necessario que
um dos funcionarios pertencentes a equipe estsgng®enhando o papel de gerente. Através
deste gerente, o jogador pode solicitar adicoesguge, caso ainda possua vaga. Caso nao
tenha vaga disponivel na equipe e o jogador messimalesejar contratar um funcionario, é
necessario escolher um membro atual da equipegparpossa ceder a sua vaga. Ou seja, este

funcionario selecionado sera demitido para cedsudugar.
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3.3 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento é a parte fundamental no SDMurarde o desenvolvimento
que o jogador deve fazer as decisbes de gerendiareede ES. Em funcdo das decisdes
tomadas, o projeto pode ser bem sucedido ou fradas#slgumas destas decisdes ja foram
discutidas em itens anteriores, como a contratag@tydologias de trabalho, escalonamento
de funcionarios e suas respectivas horas de ti@bhalh

Antes de entrar nas outras possibilidades de dexighe podem ser feitas sera
apresentada uma descricdo do projeto, na qual aesanmlo jogador se compromete a
desenvolver. Em seguida, sdo discutidas as opgfepapgem ser tomadas pelo jogador que

podem afetar no desenvolvimento do projeto.

3.3.1 PROJETO

7

No SDM o objetivo é criar o projeto que o clienteséia, ou seja, € 0
desenvolvimento do software que o cliente quer spja desenvolvido. O software possui
caracteristicas limitadoras, como foi citado aotemente, que serdo impostas pelo cliente.
Outras caracteristicas pertencentes ao software osdamanho,deadline, qualidade e
pagamento mensal.

Os projetos possuedeadlines que devem ser respeitados, ou seja, a data gnal d
entrega do projeto. Caso o dia do deadline chegoejegador ndo consiga terminar o
software, o contrato sera perdido e penalidadesatal serdo aplicadas a equipe. Em funcao
do deadline, o tamanho do software informa, de manradireta, o nivel de dedicacao
necesséria de programacdo para completar o softdeméro do prazo e o grau de
complexidade de validagdo do software. Ele é infmtonno momento em que o jogador
escolhe, numa lista de possibilidades, o projesejdeo para o desenvolvimento.

Outro aspecto do software é a qualidade, que remi@ grau de rigor que é
cobrado pelo cliente em relagdo a qualidade davacdt Ele € informado no momento da
escolha do projeto. Um cliente que ndo se preooupt com a qualidade vai exigir menos
durante a avaliacéo final do projeto. No SDM a wgiaale é traduzida no valor que o cliente
penaliza o jogador no pagamento final para dadpque o software desenvolvido possua.
Outro aspecto também ligado a qualidade, que ranenhao possui uma exigéncia explicita,
é a validacéo. Esta validagéo se refere ao modigldocpelo analista, que é utilizado para o
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desenvolvimento do software. A validacédo informguéo perto este modelo se aproxima do
gue foi pedido pelo cliente. Ou seja, se o que sstdo desenvolvido reflete no que o cliente
desejava.

A validacdo é o resultado direto das atividadetagepelo analista da equipe.
Quando o software for concluido, ele sera avaliado relacdo a quantidade degs
encontrados e deixados no projeto, e 0 seu grawaliacado. Em cima deste grau, o valor

final que o jogador recebe € ajustado para ficarcdedo com o que foi desenvolvido.

3.3.2 NEGOCIACAO

Durante o desenvolvimento, € permitido que sejaahzadlas negociacdes com o
cliente a respeito do projeto. Estas negociacOetaraf alguns aspectos do contrato do
software. Para que negociacdes sejam realizadasiecgéssario que a equipe de

desenvolvimento tenha um representante de marketing

Através do funcionario que estiver exercendo o lpdpemarketing, € possivel
fazer alteragcbes no projeto. Estas alteracdes padndedeadline, qualidade, escopo e
recursos. Quando uma alteracdo for solicitadajemtel exige que outro aspecto do contrato
seja compensado. Por exemplo, caso o jogador gyegraeja feita uma alteracdo no deadline
a fim de estender o prazo, serda necessario sedectiro item, como por exemplo, um
aumento da qualidade para poder compensar a @ker@s resultados das negociagdes sao
afetados diretamente pelo desempenho do funciodé@nnarketing envolvido.

3.3.3 PROTOTIPACAO

Ao decorrer do desenvolvido do software, é possiuet sejam construidos
protétipos para serem entregues ao cliente. Estdtipos tém como objetivos auxiliar na
compreensao e entendimento do que o cliente dgaeja software seja. Desta forma, os
protétipos sdo usados para alinhar o que foi @odgepela equipe com o que foi requisitado

pelo cliente, ou seja, causa uma alteracdo no dévateitacdo do software.

Prototipos séo opcionais, sendo feitos apenas qudodem solicitados
explicitamente pelo jogador. Esta solicitacdo demefeita a um funcionario da equipe que
esteja executando a funcédo de arquiteto. Uma Jeztado, o arquiteto vai desenvolver um

prototipo e entregar ao cliente para avaliacacratd um retorno. Este retorno é aplicado no
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desenvolvimento do software, que permite detedtpma pontos de discrepancia no que foi

desenvolvido e em seguida concerta-los.

3.4 JOGADOR

No decorrer das descricbes dos demais elementoSDdé, foi mencionado
diversas vezes a existéncia do jogador e a suavenigio no jogo. Ao combinar as
informacgBes previamente discutidas sobre o jogadpnssivel ter uma ideia do papel que o
jogador desempenha.

O jogador ¢é a entidade responsavel pela empreqaatasta interagindo. Ele € o
gerente de conta desta empresa. Atraves delagrake decisbes que influenciam diretamente
no desenvolvimento do projeto. Todas as partes edeirsos humanos, planejamento,
administracdo e gerenciamento sao controladasj@gdalor. Além disso, ele € o responsavel
por administrar a situacédo financeira da empresdemqdo cortar gastos ao reduzir a carga
horaria de seus funcionarios ou demiti-los. Tambgode ndo poupar gastos no
desenvolvimento do projeto, sendo até mesmo umaégia onde € investido fortemente em
prototipacdo, treinamentos e nos cargos dos fuadms) da equipe a fim de terminar o
projeto mais cedo e com mais qualidade. Esta égteapode ser adotada, pois ha concluséo
de um projeto ocorre um pagamento que se iguaiiasvmeses de trabalho, caso o projeto

esteja em excelente qualidade.

3.5 DIFERENCIAL

Os trabalhos que foram citados no Capitulo 2 témacpropdésito o ensino de
conceitos especificos de ES. Por causa dessa asfs@Eo varios outros aspectos ndo menos
importantes sédo deixados fora do escopo dos medrando isto em vista, 0 SDM é um jogo
que se propbem a ter uma maior area de abrangénctiBS. Neste sentido, o jogo foca
bastante na parte de recursos humanos, ou sejpesssas que desenvolvem o software para
0 jogador. Com essa adicdo de complexidade aosohar®ms, o0 jogo apresenta um novo
aspecto onde o jogador precisa administrar a eqigpaabalho, examinando os atributos
humanos dos funcionarios para determinar qual paf@hcionario estad mais apto a exercer.
O jogador também define que cargo o funcionariqathina empresa e caso seja hecessario

realizar treinamentos na equipe, fatores que inflizen no desenvolvimento do projeto. Este
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tipo de gerenciamento € uma das dificuldades erammtno desenvolvimento de projetos
(TERRIBILI, 2010)

Outro diferencial da abordagem proposta em relagdalemais trabalhos é o fato
da passagem de tempo no jogo SDM ser em tempo togagndo assim o0 jogo mais
interativo. Os demais jogos citados, com excecad Ity contam com uma estratégia de
passagem de tempo que € baseada em turnos. N@sdegecartas, a passagem de tempo
precisa ser inevitavelmente por turnos, porém dS&mmesmo ndo sendo um jogo de cartas e

sim um jogo de computador, decidiu adotar este fnode

Por ultimo, os demais jogos tem ou um ambiente 8nM(SMSE e TIM), ou
fazem uso de cartas (PnP, JEEES e SimulES). J&/bf&@Rlesenvolvido em um ambiente de
desenvolvimento de jogos que abriu a possibilidieriar o jogo totalmente 3D, permitindo
gue este fator seja explorado nas proximas verdé6g®go para criar um ambiente mais

imersivo.
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CAPITULO 4 - DESENVOLVIMENTO

4.1 INTRODUGCAO

O SDM foi desenvolvido utilizando a ferramenta dsehvolvimento de jogos
Unity3D (HIGGINS, 2010). O Unity3D é um ambiente pl@ducdo que facilita a criacdo de
jogos, abstraindo elementos técnicos durante ondebémento. Com esta abstracdo, o
Unity3D permite que o desenvolvedor se concentemap na criagcao do jogo sem precisar se
preocupar com elementos do motor. A Figura 10 eaibeterface de desenvolvimento do
Unity3D. A imagem superior no canto esquerdo exibesdo de desenvolvedor e a imagem
inferior mostra como o jogo é visualizado enquaggtd sendo jogado. As trés colunas a
direita sdo utilizadas para o desenvolvimento, agameira, da esquerda para direita, exibe
todos os objetos contidos no cenario. A segundarird todos os elementos disponiveis para
o desenvolvimento como, por exemplo, figuras, t@gwescripts. A Ultima coluna mostra a
visdo de inspetor, que contém as caracteristica®hjieto selecionado, permitindo que
alteracdes sejam feitas.
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Figura 10- Area de Trabalho do Unity3D

Vale ressaltar que o jogo Game Dev Story (GAMES,02Q@eve uma influencia

no desenvolvimento do SDM, mesmo ndo sendo um geggeS. O Game Dev Story é um
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jogo que simula uma empresa desenvolvedora de gmyusolada pelo jogador. Os elementos
gue foram influenciados foram gameplay do SDM e a interface do usuario. A Figura 11
mostra duas imagens da interface do Game Dev Story.

O elemento que se destacou mais no Game Dev Stayirfgluenciou no
desenvolvimento da interface do SDM foifeedback fornecido ao jogador. Conforme os
funcionarios trabalham, icones séo exibidos, infordo ao jogador o desempenho do
funcionério. Estes icones podem ser de balfes mamtema mensagem ou de figuras
ilustrativas que representam a area de atuacaarsiohario. Na Figura 11 é possivel ver

estes dois tipos de icones.
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Figura 11- Interface do Game Dev Story

Na proxima secao sera apresentado como o SDM fiementado. Comecando
pela interface, sdo apresentados todos os compgsnpeattencentes a interface do SDM. Em
seguida é apresentado o dialogo do jogador conurmsoharios, mostrando as janelas de
interacdo que informam os dados dos funcionarigeritem fazer alteragdes no funcionario
relacionadas ao trabalho. Depois é mostrado comeakizada a contratacdo de novos
integrantes para a equipe, a negociacdo com aeleela criacdo de prototipos. Por fim as
janelas de finalizagdo do projeto corrente e deasopossibilidades de contratos sao
apresentadas. Terminando o capitulo, colocamogsadtados obtidos por um experimento
realizado com alunos da UFF, que foram submetidoma sessdo de jogo do SDM e em

seguida responderam um questionario relacionaggao

4.2 IMPLEMENTACAO

Nesta secdo é explicada a implementacdo do SDM.oJanfoi discutido na

secdo 4, o SDM foi desenvolvido utilizando a fereata Unity3D para facilitar o
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desenvolvimento do jogo. A Figura 12 exibe a imtesf da versdo atual do SDM, feita no
Unity3D.

A Figura 12, além de mostrar a interface do jogghee 0 momento em que o
jogador inicia 0 jogo. E possivel perceber que texisma tela de introdugdo onde s&o
apresentados ao jogador algumas explicacdes basibas o jogo. Uma vez que o jogador
terminar de ler estas informacfes e fechar a janal, outra janela aparece mostrando os
dados do projeto que deve ser desenvolvido. Apasrsédas estas informagdes o jogador
esta pronto para iniciar o desenvolvimento do saw A Figura 13 mostra a janela que

contém as informacdes do projeto, que neste cagw@eto utilizado como tutorial.
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Figura 12- Interface do SDM
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Project Details

Tutarial Software

Description: This software is o allow you to
leamn the basics of the game

Complexity: Simple

Quality: Not a priority
Deadline: Week: 012 Day: 1
Programing Language: java
Manthly Payment; 48500
Final Paymeant: 194000

Figura 13- Informagodes do Projeto

E essencial que o jogador observe os requisitqggaeto que sera desenvolvido.
Estes requisitos sdo exibidos na janela de infode®ggo projeto, mas caso o jogador se
esqueca, ele pode consultar estes requisitos amilez a interface. Estes requisitos s&o

informados na parte inferior da interface, comtgtiado na Figura 14.
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Figura 14- Interface inferior do SDM

E possivel perceber que além dos requisitos, exisigtros elementos contidos
nesta secao da interface. No canto direito, edwotbes que permitem alterar a velocidade
da passagem de tempo. A escala utilizada no jogopgassagem de tempo no modo normal
consiste em mapear seis segundos no tempo realdiauno jogo. No modo rapido e mais
rapido a passagem do tempo € mapeada em quati® gdandos, respectivamente. Além do
controle da passagem do tempo, no canto esquerdfrénada a situacao financeira do
jogador e a sua renda mensal gerada pelo projeiolado das informagdes financeiras,
encontram-se os dados do software corrente queeasti® desenvolvido. Dentre eles estédo: o
dia atual no jogo; aleadline de entrega; quanto ja foi desenvolvido; a porgmrta de
validacdo do modelo do software em relacéo ao gusolicitado pelo cliente; o numero de

bugs no software; e a linguagem de programacéao saeipelo cliente.

Ainda na interface, na parte superior encontramsselementos configuraveis
pelo o jogador, como é mostrado na Figura 15. Canug; pelo lado esquerdo, tem-se as
opcOes de linguagem de programacao que € adotkda pguipe para o desenvolvimento do
software, bem como a metodologia de trabalho adopeth equipe. A linguagem deve ser
compativel com a que foi requisitada pelo clieAtanetodologia de trabalho e a linguagem

sdo alteradas conforme mostrado na Figura 16. Sséguadiante, sdo informados os
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funcionarios pertencentes a equipe do jogador,rekbos nomes e seus respectivos papeéis.
Nesta parte da interface é possivel fazer altesagdgapel do funcionario, na quantidade de
horas de trabalho, exibir a ficha do funcionari® gossibilidade de colocar o funcionario em
treinamento. O canto direito apresenta a opcaoltdeama hora de trabalho de todos os

funcionarios da equipe.

Staff Team Staff's Hours
Danni Mario n Inyri Teckla

Nans MNaone e Naone Mane Weekly: 40

Set

Figura 16-Listas de opg¢0es na interface do usuario

No canto esquerdo da tela encontra-se o Ultimoerianda GUI do SDM. Esta
secao é responsavel em informar ao jogador dadoad#efuncionario pertencente a equipe.
Estes dados se referem ao salario diario, 0 maastamina dos funcionarios. Abaixo destas
informacdes e de acordo com estes dados, é exibidasto total com os funcionarios
diariamente e mensalmente. Esta janela também exipeantidade de dias restantes até o

jogador receber o dinheiro mensal do cliente. AifddL7 ilustra este elemento da interface.

Monithly -

Income

Figura 17- Janela de resumo sobre a equipe

Como foi mencionado, é permitido fazer alteracdes fnincionarios atraves da
interface do usuario. Ha4 outra maneira alternalivae fazer isto, mediante a interacdo com o
funcionéario que deseja fazer as modificacfes. iBstaacao € realizada através de uma janela
de dialogo que contém opcdes das acbes que o jogade realizar com o funcionario com

guem esta interagindo. Didlogos também sado utiigatbmo uma forma dieedback. O
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funcionario, através de dialogos, pode manifesiasatisfacdo no trabalho, de acordo com o
estado do moral. A Figura 18 ilustra a forma altua de manipulagdo do funcionario,
através do dialogo de interacéo entre o jogadon éuncionario.

Hello boss. What's up ? e

i

Figura 18- Janela de dialogo

Como é possivel perceber, a caixa de dialogo p@ssmesmas opcdes que Sao
exibidas na interface, representada na Figura b6n®, nos didlogos existe uma quinta
opcao. Esta opcdo soé é visivel na interacdo coomcdnario e varia de acordo com o papel
gue o mesmo estiver executando. Na Figura 18, oidnario ilustrado € um gerente, que
como consequéncia exibe a opcdo de contratacdovde mtegrantes para a equipe. Além do
gerente, o arquiteto e o marketing possuem opc¢épsciicas, que sao de criacao de

prototipo e de negociacao, respectivamente.

Continuando na apresentacdo das interfaces e degairordem dos itens que
aparecem na Figura 18, o proximo item a ser api@dere a ficha do funcionario. A janela
que exibe esta ficha, conforme pode ser visto gar&il9, apresenta todas as informacdes,
gue sdo visiveis ao jogador referentes ao fundimnddo lado superior esquerdo sdo
apresentadas as informagOes de nome, moral, estapapel, cargo, horas que ele trabalha
semanalmente e quanto ele recebe por més e padedizabalho. Do lado direito, sao
mostrados os valores de cada atributo do funcionBimalizando esta janela, na parte inferior
encontram-se as especializa¢des do funcionério.

Name: Lilit Adaptability: 24
Morale: 100% Autodidact: 98
Stamina: 100% Human Relations: 40
Role: None Logical Reasoning: 15
Grade: Junior Meticulous: 41
Weekly Hours: 40 Negotiation: 91
Monthly Salary: $5530 Objectivity: 63
Salary/Day: $197 Organization: 21
Patience: 72

Assembly

Java

Version Control
Project Management

Figura 19- Ficha do funcionario

O proximo item a ser apresentado é de treinamblasta janela, encontram todas

as opcoes de treinamento que podem ser escolhatasopfuncionario. Estas opcdes séo
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organizadas por tipo, que sao: linguagens de pmoagao, métodos de trabalho e ferramentas.
Nesta mesma janela, também é possivel ver quaiassé@specializacées que o funcionario ja

possui. A Figura 20 exibe a janela de treinameattudcionarios.

Figura 20- Janela de treinamento dos funcionarios

A préxima janela é a de tarefas. Nesta janela, apgece no canto superior
direto, é possivel alterar e escolher o papel desehado pelo funcionéario, dentre as seis
escolhas possiveis: analista, arquiteto, gerendgketing, programador e testador. O canto
esquerdo possui as opcdes de alterar o cargo domfidmio para junior, pleno ou sénior, e a

opcéao de demitir o funcionario selecionado. A FigRit exibe esta janela.

Figura 21- Janela de alteragdo de tarefas dos funcionarios

O proximo item é a janela de alteracdo de horasatbalho do funcionério. Nesta
janela é possivel alterar a quantidade de hora® duecionario trabalha por semana através
de uma barra de movimento, como mostrado na Fi@Rura@pesar de ndo ser exibido nesta
janela, quando a quantidade de horas de traballforatonario € alterada, o jogador esta

alterando indiretamente a estamina do funcionario.
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Figura 22- Janela de configuragao das horas de trabalho

Além destas interfaces, 0 jogo possui janelas panfiguracdo de papéis. Estas

janelas sdo apresentadas na seguinte ordem: egaimahegociacao e prototipacao.

A opcdo de contratacdo, e sua respectiva janelast® disponiveis caso o
funcionario que o jogador esteja interagindo desse o papel de gerente. A janela de
contratacdo é utilizada para alterar a equipe deidnarios do jogador, podendo acrescentar
ou substituir integrantes. No canto esquerdo dalgag apresentada uma listagem dos
possiveis candidatos a serem contratados, com respectivos custos de contratagao.
Quando um candidato é selecionado, ao lado daajanedxibida uma janela contendo as
informacdes do funcionario. O canto direto da jardd contratacdo exibe a equipe atual do
jogador. Para contratar algum candidato, o jogae dselecionar uma posicdo da lista do
canto direito para o novo integrante. Caso est&fmga esteja sendo utilizada por algum
funcionario, este funcionario é substituido pelovanintegrante. A Figura 23 ilustra esta

janela de contratacao e a janela de informacéeamididato.

Name: Quaad Adaptability: 35
Morale: 100% Autodidact: 80
Stamina: 100% Human Relations: 72
Role: None Logical Reasoning: 87
Grade: Junior Meticulous: 82
Weekly Hours: 40 Negotiation: 32
Monthly Salary: $6150 Objectivity: 51
Salary/Day: $219 Organization: 66
Patience: 65

Perl
Classic Method

Figura 23-Janela de Contratacao

A proxima opcdo é a de negociacdo, onde s6 € peonser realizada por um
funcionario que esteja executando o papel de magkeEsta opgcdo abre uma janela de
negociagdo, que contém os quatro aspectos negisci@geopo, tempo, recurso e qualidade.
A janela de negociacao é dividida em duas partesparior, que permite ao jogador escolher

gual aspecto ele deseja alterar para se beneficiarparte inferior, onde o jogador escolhe



35

qual aspecto € compensado pela alteracdo. Na\edts#o do jogo, a alteracdo s6 pode ser
feita de um para um, ou seja, o jogador escollspecio desejado e outro que € compensado.
A Figura 24 exibe a janela de negociacgao.

r

Figura 24- Janela de negociacgao

Finalizando as opcbes de didlogo, o ultimo item g@ratotipacdo. Esta opcao,
assim como as demais, € uma opcao especializagasenaquer um funcionario que esteja
exercendo o papel de arquiteto. Esta janela peranitgiacdo de protétipos. Para isto, o
jogador precisa escolher entre os tipos de prat®tgque o arquiteto pode fazer. Estes tipos
sdo referentes apenas a complexidade, podendo re@stigios simples, regulares ou
complexos. Cada tipo possui um custo diferente eresultado diferenciado que afeta a
validacdo do modelo. A Figura 25 ilustra a janedgbtotipacdo com os trés diferentes tipos
de protétipos existentes no SDM.

Figura 25- Janela de Prototipagdo

Todas as opcgdes de dialogo possiveis ja foramaaxjals. Agora € apresentado
como a conclusdo de um projeto é realizada e aealseguida da janela de escolha de um
novo projeto. Quando um projeto é finalizado, exstduas possibilidades: conclusédo (o
jogador conseguiu terminar o projeto a tempo) eaao (o0 jogador ndo conseguiu finalizar o
projeto). Para ambos 0s casos, uma janela é exdoiiendo as estatisticas do projeto. A

Figura 26 mostra o caso de conclusdo do projeto.
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We conclude the requested project and we've

delivered to the customer
Below is the project's data

Complexity: Simple
Quality: Not a priority
Required Code: java
Completed: 100 %
Validation: 100 %
#Bugs not fixed: 0
Bug Value: $1000
Payment: 145500
Validation Adjustment: 145500
Penalty for Bugs: 0
Final payment; 145500

Figura 26- Janela de conclusao do projeto

Logo depois da janela de finalizacdo do projetexiéida ao jogador a janela de
selecdo de um novo projeto. Nesta janela o jogascolhe, a partir de uma lista de opcdes,
um novo projeto a ser desenvolvido. Quando um frafeselecionado nesta janela, outra
janela sera aberta contendo as informacdes dotpragéecionado. Uma vez que um projeto
estiver selecionado, este novo projeto se tornadwirpo projeto a ser desenvolvido pelo
jogador, sendo a equipe mantida para trabalhae mes projeto. Os mesmos conceitos que
foram explicados para o primeiro projeto valem prEraemais projetos. A Figura 27 exibe a
janela de escolha de projetos e ao lado dela wharéa janela que contem os detalhes.

Project Details

Physics simulator

Description: This game company want a
program that can simulate physics so they can
integrate with their games.

Complexity: Regular

Quality: Standart

Deadline; Week: 041 Day: 1
Programing Language: ruby
Manthly Payment: 30500
Final Payment; 122000

Figura 27- Janela de escolha de projetos

A Figura 28 mostra os funcionarios da equipe tteoado no software. Como é
possivel perceber, nimeros aparecem sobre a mesdudoionarios, representando o
progresso das tarefas que estdo desempenhando.dalérogresso, também séo exibidas
alteracdes nos estados do moral e estamina defwadanario, por numeros e por barras. A
barra verde representa o moral e a barra amaedtamina. Estas barras reduzem, aumentam
e alteram de cor dependendo dos estados do mestdmina. Na Figura 28 € possivel ver um

ganho de estamina devido a alteracéo das horaalddgho da equipe.
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+94% Bug Find 4143 Lines +28% Desi
8 YBLighitecture s 15 “
oo L

Figura 28- Funcionarios trabalhando

4.3 AVALIACAO PRELIMINAR

A fim de avaliar o jogo desenvolvido, foram seleedos arbitrariamente seis
alunos da UFF para jogarem o SDM. O objetivo desperimento foi investigar qual seria a
percepcdo dos alunos com o jogo e avaliar se comasy apreender os conteudos de ES
apresentados. Para isto, foi elaborado um quesiiodé avaliacdo que é divido em duas
partes: a primeira parte, referente a caractenzagh participante, e a segunda, sobre a
avaliacdo do jogo. O questionario € apresentadapé@odice. As perguntas do questionario
sao divididas em duas categorias: objetivas e dis@s. A Tabela 2 apresenta o resumo das

perguntas objetivas do questionario.

Tabela 2- Questionario objetivo

Pergunta Opcéo 1 Opcéo 2 Opcéo 3 Opcéo 4 Opcéo 5 Opcéo 6
Formacao Doutorado Doutorando Mestrado Mestrando | Graduagdo | Graduando
académica?
Experiéncia em ES?| Nunca aprendeu| Jaleu sobre | Cursando Fez Participei de -
disciplina um curso
Qualidade do Jogo?, Detestou N&o gostou | Indiferente Gostou Gostou -
muito
Quanto a Incompreensivel | Complicado Normal Facil Muito facil -

jogabilidade?

Aprendeu algo novo? N&o Sim - - - -
Entre jogo e aula? Aula Jogo Aula e jogo - - -
Gostaria de jogar N&o Sim - - - -

novamente?

Despertou interesse? N&o Sim - - - -
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Dentre as pessoas selecionadas, 67% estdo nagiadlid% fazendo mestrado e
16% fazendo doutorado. Neste grupo, 83% ja fizevama disciplina de ES e 17% estao
cursando. Da amostra avaliada, todos os parti@pagbstaram de ter jogado o jogo. Em
relacdo a jogabilidade, 34% acharam facil, 17% @chajue o jogo é complicado e os demais
que o jogo estda normal em termos de jogabilidadger@nte a aprendizagem sobre o0s
conteudos de ES, 50% dos participantes afirmaranapgeendido algo novo com o0 jogo,
enquanto os demais ndo aprenderam nenhum contenydo Bos participantes, quando
perguntados se gostariam de jogar novamente, 88g6nmderam positivamente, justificando
ser possivel aplicar os conhecimentos de ES erpateeira que 0 gerenciamento no jogo €
realizado. Os demais, 17%, afirmaram que n&o t@sresse de jogar novamente, porém
indicariam o jogo para alunos que estivesse cucsamda disciplina de ES. Apds terem
experimentado o jogo, 50% afirmaram que o SDM d#spenteresse em ES. Estes dados

sao apresentados na Tabela 3.

Tabela 3- Avaliagao do jogo

Pergunta

Opcéo 1

Opcéo 2

Opcéo 3

Opcéo 4

Opgédo 5

Opcéo 6

Formacao

académica?

0%

16%

0%

17%

0%

67%

Experiéncia em ES?

0%

0%

17%

83%

0%

Qualidade do Jogo?,

0%

0%

0%

67%

33%

Quanto a
jogabilidade?

0%

17%

49%

34%

0%

Aprendeu algo novo?

50%

50%

Entre jogo e aula?

17%

0%

83%

Gostaria de jogar

novamente?

17%

83%

Despertou interesse

p

50%

50%

Quanto ao conteudo, os participantes conseguiramtifitar conceitos de ES
referentes a planejamento, monitoramento, cod#éicagalidacdo, testes, gestdo de pessoas,

negociagdo e metodologias de desenvolvimento. Abesstes conceitos, a funcdo e
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importancia desempenhada por cada papel tambénddaiificada. De acordo com os
participantes, o aspecto mais marcante durantepari€éxcia com o jogo foi a gestdo de
pessoas. Quando perguntados se 0s conceitos dpcksenjudaram no entendimento, todos
0s participantes responderam positivamente.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO

Esta monografia apresentou uma diferente abordageansino de ES, que visa
auxiliar no aprendizado e fixagdo do conteudo d#dgede pessoas, apresentado durante as
aulas tedricas. Como discutido anteriormente, tesbalho envolveu, além desta monografia,
a implementacdo do jogo SDM e sua avaliacdo pneimiA principal contribuicdo deste
trabalho como um todo estdo no entendimento e dizamo do conteddo apresentado de

gestao de pessoas.

Durante interacdes com o0 jogo, foi identificado @lee auxilia no entendimento
do conteudo que é apresentado no SDM. Os contel@dBS vistos em aulas tedricas, quando
aplicados em situacdes reais ou simulacdo ajudaentemdimento e esclarecimento. Além
disto, situag@es reais ou simuladas demonstranparténcia destas técnicas e suas vantagens

e desvantagens em sua utilizagdo em situacgdes reais

Diferente dos demais jogos de ES citados nesta gnafi®, o SDM demonstra a
importancia de cada papel desempenhado no prodessesenvolvimento do software. Estes
papéis exercem tarefas distintas que sao impostaatetapa de desenvolvimento. Através de
elementos da interface, o jogador recebe infornmag@stas tarefas e consegue aprender a

importancia de cada papel e suas respectivas respbdades.

A partir da analise critica sobre a abordagem BtEpe da implementacédo do
jogo, podem ser identificadas limitacdes. Algumastas limitacées, que se baseiam nas
decisbes tomadas durante a implementacao do SMletdlhadas a seguir.

Na atual versdo do SDM nédo € possivel definir uteea¢do. Diariamente é
fornecido ao jogador unfieedback do rendimento de cada funcionéario. Pelo fato de se
informado diariamente, o jogador pode ficar destaido em relagdo a avaliagdo do ritmo de
desenvolvimento do projeto. Para contornar estblg@mma, poderia ser implementado uma
opcéao que permita o jogador escolher o tamanhdeatagdes, que informariam o rendimento

da equipe e de cada funcionario individual dentr@eriodo escolhido.

A forma em que as metodologias sdo apresentad&Di sé demonstra que
existem dois diferentes grupos: classicos e agés. € transmitida nenhuma informacéo
sobre as caracteristicas de cada metodologia. Uteraaiva para solucionar este problema
seria a implementacdo de janelas de informacOafe oanteriam a listagem dos aspectos

caracteristicos de cada metodologia.
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A concepcao desta nova abordagem levou a constdec@ion jogo de ensino de
ES. Apesar da verséao atual do SDM ser funcionatlaaéxistem diversos aspectos que podem

ser melhorados. Alguns desses trabalhos futurodiséotidos a seguir.

Uma ideia proposta durante a concepc¢ao do jogaeracluir um sistema de
afinidade entre os integrantes da equipe do jogdelste sistema afetaria a integracdo de
novos funcionarios na equipe, fazendo com que adogrefletisse na decisdo de substituir
um funcionario da equipe por outro no meio do deskimento do software. O novo
integrante da equipe precisaria, além de passatr@ioamentos, interagir com os demais
integrantes para saber o modelo de trabalho enaepiipe se baseia. Este modelo ndo se

refere a metodologia, mas sim aos padrdes de hi@bdbtados pela equipe.

Outra ideia € de aprofundar ainda mais nas metg@alale trabalho, os métodos
classicos e ageis. Na atual versdao do jogo, asduletfias sdo apenas utilizadas para
penalizar os integrantes que ndo sabem trabalharet@dologia adotada. Isto pode ser mais
bem trabalhado, expandindo estas metodologias gsmmaodelos de desenvolvimento que
cada um possui, como, por exemplo, 0 modelo cascatam. Utilizando esta expansao nas
metodologias, poderiam ser incluidos detalhes daacteristicas destes modelos com o
intuito de afetar no desenvolvimento do softwanef@mar ao jogador as diferencas entre os

modelos de desenvolvimento.

Na atual versdo do SDM, o moral é afetado por aldatores que ja foram
discutidos. Uma proposta para ser utilizada enathals futuros é fazer uma ligagéo do cargo
do funcionario com o moral. Esta ligacdo seriaido te insatisfacdo que ocorreria quando
um funcionario passasse um grande periodo de teempder uma promocao. Ou seja, depois
de certo tempo exercendo o cargo, o funcionarioegamia a exibir insatisfagéo, pois ele ndo

estaria evoluindo hierarquicamente dentro da erapres

Outra proposta que foi incluida durante a concepgéial do jogo, porém néo foi
implementada, é a insercdo de mais um fator deuttithde no jogo. Este fator seria referente
a saude do funcionario, podendo fazer com quepsmaivel o funcionario ficar doente. O
aspecto de saude introduziria um elemento de gwarba etapa de desenvolvimento e

forcaria o jogador a pensar em planos de contingéraca tais situacoes.

O item de negociacao presente no jogo também poderialterado, tornando-o

mais complexo. Esta alteracdo permitiria ao jogaelscolher diversos itens a sofrerem
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alteracbes no contrato, com o intuito de distribyreso de mudanca, transmitindo a ideia que

todos os aspectos sao afetados com a modificagédo.

Um sistema de reputacdo para a empresa do jogadperisado, mas néo foi
incluido no jogo. Este sistema afetaria nas desid@eescolha de novos contratos de projetos
de acordo com a reputacédo. Sendo assim, caso asgo jogador possuisse uma reputacao
positiva, projetos de empresas multinacionais iestardisponiveis para o jogador, que
forneceriam mais recursos financeiros. E caso atagfo fosse negativa, apenas pequenas
empresas desejariam contratar o servi¢o, forneceralosos mais limitados e projetos mais

simples e menores.

Juntamente com o sistema de reputacdo, tem-séaadielencluir a possibilidade
do jogador possuir varios ambientes de trabalhsejay escritérios. Com essa possibilidade,
0 jogador poderia ter varias equipes trabalhando peojetos distintos ou até mesmo
contribuindo para o mesmo projeto. Estes escrggpoderiam ser comprados pelo proprio
jogador, alugados ou até mesmo fornecidos ao jogamiguanto estiver desenvolvendo um

projeto para um determinado cliente.
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APENDICE A

Formulario de Consentimento

Estudo

Este estudo visa avaliar o quanto as técnicas dgerbaria de Software,
informadas através do jogo SDM, sao consistentesneficentes para o aprendizado, tanto

para um aluno experiente quanto para um aluno noassunto.
Idade

Eu declaro ter mais de 18 anos de idade e concemdgrarticipar de um estudo

conduzido por Troy Costa Kohwalter na Universidadderal Fluminense.
Procedimento

Este estudo acontecerd em uma Unica sessao, duigdinama sessao do jogo
SDM. Eu entendo que, uma vez que 0 experimentoatéetminado, os trabalhos que

desenvolvi serdo estudados visando entender &iefidd jogo proposto.

Confidencialidade

7

Toda informacéo coletada neste estudo é confidereimneu nome nao sera
divulgado. Da mesma forma, me comprometo a ndo omauos meus resultados enquanto
nao terminar o estudo, bem como manter sigilo élasdas e documentos apresentados e que

fazem parte do experimento.
Beneficios e liberdade de desisténcia

Eu entendo que os beneficios que receberei dett€loesdo limitados ao
aprendizado do material que é distribuido e aptaden Eu entendo que sou livre para
realizar perguntas a qualquer momento ou soligtea qualquer informacédo relacionada a
minha pessoa nao seja incluida no estudo. Eu entgne participo de livre e espontanea
vontade com o Unico intuito de contribuir para @arepo e desenvolvimento de técnicas de

ensino para a Engenharia de Software.

Pesquisador responsavel
Troy Costa Kohwalter

Instituto de Computacéo — Universidade Federal Fanse (UFF)
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Professores responsaveis (Orientadores)

Prof Leonardo Paulino Murta

Instituto de Computagéo — Universidade Federal Fanse (UFF)
Prof Esteban W. Gonzalez Clua

Instituto de Computacéo — Universidade Federal Fanse (UFF)

Nome:
Assinatura:
Data: [/

Este formuldrio estd dividido Formulario de Consenimento e um
Questionario que possui 14 questdes. ApoOs repondes| entregue ao responsavel

presente.

Desde ja, agradecemos a sua disponibilidade.
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APENDICE B
Questionario de Caracterizacdo do participante
1) Formacé&o Académica
() Doutorado
() Doutorando
() Mestrado
() Mestrando
() Graduacao
() Graduando
Ano de ingresso: Ano de concluséo (ouigiievde conclusao):
2) Formacéao Geral

a. Qual é sua experiéncia em Engenharia de Softwarafj(le aqueles itens que

melhor se aplicam)
() Nunca aprendi Engenharia de Software.
() Ja li material sobre Engenharia de Software.
() Estou fazendo uma disciplina sobre Engenhari@aftware.
() J& participei de um curso sobre Engenhariacdigvare.
() Jéa fiz uma disciplina sobre Engenharia de Sariw
3) Qualidade do jogo
a. Apos ter jogado SDM, vocé diria que:
() Detestou.
() Nao gostou.
() Ficou indiferente.
() Gostou.

() Gostou muito.



. Quanto a jogabilidade, vocé diria que o SDM é:
() Incompreensivel.

() Complicado.

() Normal.

() Facil.

() Muito facil.

. Vocé aprendeu algo de ES com o0 jogo?
() Nao.

() Sim.

. Entre o jogo e uma aula, vocé prefere:

() Aula.

() Jogo.

() Aula e jogo.

. Vocé gostaria de jogar SDM novamente?
() Nao.

() Sim.

Por qué?

O jogo despertou seu interesse por Engenharia ftiec®e?
() Nao.

() Sim.
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4) Avaliacao do conteudo

a. Enquanto jogava o SDM, cite os conceitos de Engemfige Software que
conseguiu identificar dentro do contexto do jogo.

b. Dentre os conceitos apresentados, teve algum giessgcou mais? Por qué?

c. Da maneira que foram apresentados, estes congeiofram identificados te
ajudaram no entendimento? Conseguiu perceber siiaagio e suas

vantagens e desvantagens?

d. Caso algum conceito apresentado nao lhe ajudountemdimento, por favor,

indique e justifique.

e. Vocé achou que, no SDM, faltou algum conceito dgeBharia de Software

que seria Gtil no contexto? Caso positivo, qual?

f. ApoOs ter jogado o SDM, que sugestao vocé dariagaralhoramento do jogo,

em relacdo a abordagem dos conteudos?




