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Resumo

Nos dias de hoje e num tempo em que cada vez mais 0 mercado laboral se torna
competitivo, mais importante é a preparacdo com que os alunos devem sair do Ensino
Superior. A forma mais eficaz de preparar um aluno para o futuro é a de conseguir
manté-lo motivado de modo a estar sempre empenhado na sua aprendizagem.
Infelizmente, os contelidos, por vezes demasiado tedricos, acabam por desmotivar o
aluno que ndo consegue ter a percepcdo da aplicabilidade pratica dos conceitos
leccionados. Para contrariar esta tendéncia, certos investigadores sugerem novas
formas de ensino capazes de motivar o aluno e, consequentemente, de melhorar a
qualidade do ensino. O uso de jogos na educagdo vem ao encontro desta necessidade e
tem vindo a alcancar sucesso no ensino de certas disciplinas, entre as quais a
Engenharia de Software. Em alguns contextos de aprendizagem da engenharia de
software, parece ser mais eficaz e motivador o uso de jogos, tais como 0 ‘SESAM’,
‘Problems and Programmers’, ou ‘SIMSE’, em especial quando conjugados com
formas de ensino mais convencionais. A presente proposta de dissertacdo tem por
objectivo principal o desenvolvimento do jogo Play Scrum, jogo de cartas para a
aprendizagem do método &gil SCRUM de desenvolvimento de software.



Abstract

Nowadays and at a time when the labor market is becoming more and more
competitive, most important is the preparation with which students finish higher
education. The most effective way to prepare a student for the future is to keep him
motivated while he is learning. Unfortunately, the content, sometimes too theoretical,
end up discouraging the student and loses perception of the practical applicability of
lectured concepts. To contract this tendency, some investigators suggest new ways of
teaching that motivate students and, consequently, improve the quality of education.
The use of games in teaching addresses this necessity and has obtained success in the
teaching of certain subjects, including Software Engineering. In some learning contexts
of software engineering, the use of games such as 'Sesame’', 'Problems and
Programmers' or 'Sims' seems to be more effective and motivating, especially when
conjugated with more traditional teaching methods. The present proposal of
dissertation has as its principal objective the development of the game Play Scrum, a

card game for teaching the agile software development method SCRUM.
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Capitulo 1 - Introducéo

1. Introducao

1.1 Enquadramento

A Engenharia de Software é uma area de conhecimento voltada para a
especificacdo, concepgédo, implementagéo, teste e manutencao de sistemas de software
através da aplicacdo de tecnologias e praticas da gestdo de projectos, do controle de
qualidade, da elaboracdo de documentacéo entre outras disciplinas.

A engenharia de software tem por objectivo principal a construcdo de produtos
de software com qualidade induzindo como tal uma melhoria na gestdo da organizacao,
na sua produtividade e na sua qualidade.

O processo de engenharia de software, representativo de uma série de praticas
gue visam o desenvolvimento de sistemas de software, apoia-se em metodologias de
modo a obter aplicacfes de software robustas e desenvolvidas de forma sistematica e
organizada [27].

Os Métodos Ageis sdo parte destas metodologias e vieram propor abordagens e
principios distintos daqueles sugeridos pelos métodos mais tradicionais, tais como o
“Modelo Cascata”. Os métodos tradicionais baseiam-se num desenvolvimento por
actividades sequenciais, por vezes considerados pesados devido a sua grande burocracia
e a sua pouca adaptabilidade a realidade. O método SCRUM é um dos métodos ageis
mais populares e é visto como um método em que existe pouca burocracia envolvida no
desenvolvimento. E vocacionado para pequenas equipas de desenvolvimento (cerca de
10 pessoas), em que o software € produzido incrementalmente e em que 0s requisitos
vao sendo definidos ao longo do préprio processo de desenvolvimento [21, 20].

O estudo da Engenharia de Software requer uma aprendizagem muito vasta de
técnicas e conceitos. Isto ndo se torna muito facil nos casos em que os alunos somente
tém acesso a sua abordagem teorica, sem ter a percepcdo de cOmo 0S Processos

decorrem na prética. Esta falta de entendimento pratico dos alunos, mesmo no momento
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em gue terminam a sua formacéo académica, ndo satisfaz os empregadores que acabam
por se ver forcados a contratd-los, apesar de eles estarem pouco preparados para as
realidades organizacionais. Os conceitos podem ter sido assimilados, porém o aluno ndo
percebe como e quando os deve aplicar no mundo exterior.

Para contrariar esta insatisfacdo surgiram novas formas de aprendizagem que
tendem a dar uma viséo mais realista do processo de Engenharia de Software. O ensino
da Engenharia de Software através de jogos surge como uma destas novas formas de
aprendizagem. Estes jogos permitem a simulacdo do processo da Engenharia de
Software de uma forma mais agradavel e ludica, em que o aluno acaba por ser
personagem do processo. Os jogos tém de ser de entendimento relativamente facil e
interessantes, de modo a cativar os alunos e desta forma melhorar a qualidade do ensino
da matéria.

O jogo de cartas ‘Problems and Programmers’ [1] € um dos diversos jogos
criados neste sentido. E um jogo competitivo em que os alunos representam gestores de
projecto da mesma empresa. Durante 0 jogo, os jogadores sdo confrontados com as
diversas situacdes (relacionadas com os requisitos do cliente, com o orgamento
disponivel para o projecto, com a qualidade do software desenvolvido, entre muitas
outras coisas) que tipicamente surgem num processo real de desenvolvimento de
software, baseado no método em cascata. E o grande vencedor o jogador que conseguir
terminar o jogo em primeiro, o que normalmente significa realizar, de acordo com as
boas praticas de software, o projecto de que € responsavel.

O modelo em cascata apoia-se num processo sequencial que comeca com uma
andlise de requisitos seguida da concepcdo do sistema. Apos esta segunda fase estar
concluida surge a implementacdo do software seguindo-se a integracdo das varias
unidades de implementacdo (modulos) e a realizacdo de testes. Finalmente, a ultima
tarefa consiste na manutencdo deste mesmo sistema. Este método, na sua versao menos
sofisticada, tem um ciclo inflexivel pois ndo permite avancar de uma fase para outra
sem a primeira estar concluida, da mesma forma que ndo permite voltar atras sem sofrer
grandes complicacGes.

Como tal, no caso do jogo ‘Problems and Programmers’ é de todo
compreensivel que o vencedor seja 0 jogador que consiga concluir em primeiro o seu

projecto.
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1.2 Motivacao

A forte competitividade que se faz sentir actualmente no Mundo obriga a uma
triagem cada vez maior por parte das empresas na hora de contratarem 0S seus
colaboradores. Uma boa preparacdo académica é, de facto, um factor chave na hora de
um profissional conseguir um emprego.

Porém e como j& foi atrés transcrito, nem sempre o uso de métodos tradicionais
de ensino se revela a forma mais eficaz para transmitir os conceitos de determinadas
matérias. Os alunos ndo conseguem ter a real percepc¢do do que lhes é transmitido pelo
facto de ndo entenderem qual o cenario em que a disciplina se insere no mundo
empresarial. O uso de jogos como métodos alternativos de ensino pode ser uma
alternativa para aprendizagem destas matérias. Varios autores [1, 2, 5, 6, 10, 12, 16, 23]
tém vindo a comprovar que desta forma um aluno consegue assimilar realmente o que
Ihe é ensinado pondo de lado os seus medos e ansiedades e dedicando-se
completamente ao jogo. A concentragdo € intensa e com isso a matéria € absorvida [5].

O universo do desenvolvimento de software é cada vez maior num Mundo
dominado pelas novas tecnologias. Um bom planeamento para desenvolvimento de
software é fundamental para um bom produto final. O método Agil SCRUM é usado
por empresas com uma posicdo vincada no mercado tais como Google, Yahoo,
Siemens, British Telecom. Este método €, como tal, visto como um modelo fidvel para
desenvolvimento de software e é, deste modo, escolhido como modelo a ser ensinado no

jogo que é desenvolvido no contexto desta tese.

1.3 Objectivos

O objectivo principal desta dissertacdo consiste na definicdo de um jogo de
cartas para ensino do Método Agil SCRUM a alunos do ensino universitario. Os alunos
deverdo aprender 0s conceitos, as praticas e as consequéncias, associados a utilizacéo
do método SCRUM num processo de desenvolvimento de software. Este objectivo

principal implica a prossecucdo dos seguintes passos:

e Elaborar um estudo aprofundado do método agil SCRUM de modo a ser

possivel definir com objectividade a implicacdo que tem a utilizacdo deste
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método num processo de software. Serdo definidas as boas praticas a serem
seguidas e as que se devem evitar.

e Investigar técnicas e métodos para a criagdo de jogos de modo a que este siga
uma série de regras que tornem o seu uso viavel num ambiente académico. Isto
implica igualmente, analisar 0s jogos para o0 ensino de métodos de
desenvolvimento de software ja existentes tais como o jogo ‘Problemas and

Programmers’ e ‘SESAM’.

1.4 Estrutura do Documento

Para alem do actual, a presente dissertacao divide-se em 5 capitulos.

O Capitulo 2 apresenta um estudo aprofundado ao método agil SCRUM
determinando quais 0s seus intervenientes, o papel que cada qual interpreta, quais as
suas regras etc.

O Capitulo 3 comeca por apresentar varios jogos usados como métodos
alternativos de ensino para da engenharia de software, acabando por se focar no jogo
‘Problems and Programmers’ sobre qual o Play Scrum se baseia.

O Capitulo 4 descreve os componentes e a dindmica do jogo Play Scrum. No
final deste capitulo é também apresentado uma tabela que evidencia as caracteristicas do
método Scrum que foram tidas em conta no jogo Play Scrum

O Capitulo 5 valida o Play Scrum. O jogo foi jogado e um inquérito foi feito
para se conseguir entender se 0s objectivos do Play Scrum foram atingidos e o que deve
ser melhorado no futuro.

Finalmente, o Capitulo 6 apresenta as conclusbes deste trabalho definindo as

melhorias e o trabalho futuro.
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2. Método Agil SCRUM

2.1 Introducéo

As praticas habitualmente empregues no desenvolvimento de software mudaram
ao longo das ultimas décadas. As organizagdes descobriram que ndo basta produzirem
produtos inovadores, de elevada qualidade a preco reduzido para serem lideres de um
mercado cada vez mais competitivo. Essa lideranca passa igualmente por disponibilizar
esses produtos de forma rapida e providenciando flexibilidade no seu desenvolvimento
[13].

Segundo [13], em 1986 Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka apresentam uma
nova abordagem de desenvolvimento que vem ao encontro destas novas necessidades
do mercado. Enquanto as abordagens de desenvolvimento tradicionais assentam num
desenvolvimento sequencial e segmentado, esta nova abordagem assenta no
desenvolvimento do produto como um todo, feito por uma equipa multi-disciplinar que
trabalha em conjunto durante todo o processo.

Em 1993, Jeff Sutherland usa um método de desenvolvimento no seio da
organizacdo ‘Easel Corporation’ baseado no estudo publicado por Hirotaka Takeuchi e
Ikujiro Nonaka em 1986 e é o primeiro a dar-lhe o nome de Scrum [21]. Em 1995, Ken
Schwaber formaliza o processo de desenvolvimento Scrum para a industria de
desenvolvimento de software com a publicacdo de um artigo apresentado no congresso
OOPSLA (Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications), em
Austin nos Estados Unidos [17].

O método Scrum é utilizado para organizar equipas e fomentar um trabalho mais
produtivo, com maior qualidade. A sua ideia principal é que o desenvolvimento de

software envolve varidveis de ambiente que tornam o processo de desenvolvimento
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imprevisivel e complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudancas [21].
Estas variaveis de ambiente englobam factores tais como:

e A disponibilidade de profissionais especializados — quanto mais recente a
tecnologia utilizada menor é o nimero de mao-de-obra devidamente qualificada;

e A estabilidade de implementacdo — quanto mais recente for a tecnologia a
implementar menor é a estabilidade de implementacdo do produto e maior € a
necessidade de recorrer a outras tecnologias;

e A estabilidade e poder das ferramentas de desenvolvimento — quanto mais
recentes forem as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de software
menor € o numero de profissionais qualificados;

e A eficdcia dos métodos utilizados no processo de desenvolvimento — como a
modelacdo, a analise e o controlo de versdo véo ser utilizados e de que forma
vao ser realmente eficazes;

e O nivel de conhecimento do negdcio dos profissionais;

e As novas funcionalidades — que novas funcionalidades vao ser adicionadas e
como se VAo encaixar com as ja existentes?

e A metodologia — serd que a abordagem utilizada para o desenvolvimento do
sistema promove a flexibilidade ou pelo contrario € uma abordagem
demasiadamente detalhada que impede um desenvolvimento flexivel?

e A concorréncia — 0 que vai desenvolver a concorréncia durante a duracdo do
projecto, que novas funcionalidades serdo apresentadas?

e O Tempo e o Orgamento — qual a duragdo prevista do projecto e qual o
orcamento disponivel para a sua execucdo?

e Qutras variaveis que englobam qualquer outro factor que possa surgir durante o
desenvolvimento do sistema e que deve ser tratado para garantir 0 sucesso do
projecto;

Para conseguir desenvolver um sistema de qualidade, face a todas as variaveis
descritas anteriormente, o método Scrum permite as equipas de desenvolvimento
escolherem a quantidade de trabalho a desenvolver e decidirem qual a melhor forma de
o fazer providenciando, deste modo, um ambiente de trabalho mais flexivel e produtivo.
O meétodo Scrum da prioridade ao trabalho com mais valor para o cliente, melhorando
assim a utilidade do produto entregue, e aumentando as receitas geradas com o software

disponibilizado. Concebido para se adaptar a evolu¢do das necessidades do cliente
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durante o processo de desenvolvimento, 0 método Scrum € dividido em iteragcdes que
tém a duracdo maxima de quatro semanas, permitindo a definicdo de novos requisitos e
0 ajuste dos requisitos a serem desenvolvidos em préximas iteracdes. Desta forma é
possivel entregar ao cliente o que ele realmente precisa aumentando, consequentemente,
0 seu grau de satisfacdo [16].

O método Scrum tem uma estrutura bem definida composta por trés grupos de
intervenientes, trés reunides e trés documentos [4] de modo a poder conseguir adaptar-
Se aos novos requisitos que vao surgindo ao longo do desenvolvimento do software. Os
seus intervenientes sdo divididos entre o Cliente que é o representante dos interesses do
cliente no projecto, o Mestre Scrum encarregue de transmitir as boas praticas do Scrum
a todos os restantes intervenientes no processo e finalmente a Equipa encarregue da
implementacdo do software.

Cada uma das iteracGes do projecto é composta no seu inicio por uma reunido
em que véao ser definidas as tarefas a serem desenvolvidas, uma pequena reunido diaria
em que a equipa se junta para fazer um breve ponto de situacdo do andamento do seu
trabalho e uma reunido no fim da iteracdo para apresentar o trabalho desenvolvido e as
possiveis dificuldades encontradas. Finalmente, todo o desenvolvimento do software
esta descrito em trés tipos de documentos que registam todos 0s requisitos a serem tidos
em conta. Existe, assim, uma listagem dos requisitos do sistema — ‘Product Backlog’
desenvolvida pelo Cliente e que identifica quais os requisitos prioritarios e quando
devem ser entregues. Existe igualmente, o ‘burndown chart’, um gréafico que apresenta
a quantidade de trabalho que resta a ser desenvolvida em qualquer altura do projecto e,
finalmente, aparece a lista de requisitos a serem desenvolvidos em cada uma das
iteracOes — ‘Sprint Backlog’ definida pela Equipa de desenvolvimento.

Os resultados obtidos com o uso de Scrum sdo muito positivos [17] e nos
ultimos anos este método tornou-se num fendmeno que envolve dezenas de milhares de
projectos em centenas de empresas lideres em desenvolvimento de software. O
desenvolvimento dividido em iteragbes que prioritizam o desenvolvimento das
funcionalidades com maior retorno de investimento permite obter um produto
comercializavel logo nas primeiras iteragdes. Este factor tem sido decisivo na hora das
empresas optarem por um método de desenvolvimento e, como tal, nos ultimos anos
milhares de novos ScrumMasters Certificados tém vindo a ser treinados, em especial,
nos Estados Unidos e na Europa.
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2.2 O Meétodo Scrum

A metodologia é o um dos factores mais importantes para determinar a
probabilidade de sucesso do desenvolvimento de um sistema. Métodos que suportam
uma maior flexibilidade tém um grau muito elevado de tolerancia a mudancas de
variaveis. Com o0 uso destes tipos de métodos, o processo de desenvolvimento € visto
como imprevisivel numa fase inicial criando-se, como tal, mecanismos de controlo para
gerir tal imprevisibilidade [21].

Os métodos de desenvolvimento de software em Cascata e em Espiral
determinam o contexto e a definicdo do produto no inicio do projecto. Contrariamente,
0 método Scrum reconhece que o0 processo de desenvolvimento nunca esta
completamente definido de inicio e, como tal, utiliza mecanismos de controlo para
melhorar a sua flexibilidade. Esses mecanismos passam por determinar que em todas as
iteracOes devem existir as fases de analise, de modelacdo, de desenvolvimento e de
fecho das funcionalidades.

O método Scrum determina que a fase de anélise do projecto serve para definir
0s métodos que vao ser usados para desenvolver todos os elementos do sistema. Um
projecto que usa este método inicia-se com uma visao bastante abstracta do sistema a
ser desenvolvido. Essa visdo é baseada nos resultados esperados a nivel do negdcio.
Porém a medida que o projecto vai avangando os requisitos do sistema vao se tornando
cada vez mais claros e objectivos [19]. Como tal, muitos dos processos da fase de
desenvolvimento ndo sdo identificaveis ou controlaveis, esta fase e tratada como uma
incégnita que precisa de controlo externo apoiado pelo uso de ferramentas de gestdo de
risco para eliminar o caos e manter a maxima flexibilidade no desenvolvimento.

O processo de desenvolvimento Scrum determina que 0s requisitos do sistema
podem ser alterados em qualquer altura das fases de planeamento e desenvolvimento,
como tal o projecto esta exposto as diversas variaveis de ambiente até o seu fecho e o
aspecto final do sistema é definido durante a execucdo do projecto mediante estas
mesmas variaveis de ambiente.

De um modo geral, é possivel afirmar que os projectos que seguem o método Scrum
possuem as seguintes caracteristicas:

e Entregas flexiveis em que o conteudo do sistema final é determinado pelas

diversas variaveis de ambiente;

e Prazos flexiveis que se ajustam as necessidades do cliente;
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e Pequenas equipas de desenvolvimento compostas por cerca de dez elementos;

e Colaboragéo interdisciplinar;

e Arquitectura de desenvolvimento orientada ao objecto;

2.2.1 As Fases do método Scrum

O método Scrum €é composto por trés grandes fases durante a execucdo de um

projecto:

1. Uma fase de analise composta por 2 actividades:

Planeamento que consiste na definicdo da nova versdo do sistema

baseada nos requisitos definidos até a data. S&o igualmente determinados

0S prazos e custos de execucdo. Se o sistema a ser desenvolvido for

completamente novo, esta fase é de analise e conceptualizagdo;

Modelagéo que define, ao pormenor, a forma de implementar 0s

requisitos. Esta fase envolve a definicdo da nova arquitectura légica e

fisica;

2. Uma fase de desenvolvimento composta por varias iteracGes que consiste no

desenvolvimento das funcionalidades do sistema, tendo sempre em atencdo as

diversas variaveis de ambiente que podem afectar o projecto tais como os prazos

de entrega, o0 or¢camento associado, a qualidade do sistema, a concorréncia, entre

outras.

3. O fecho que consiste na preparacdo do sistema para a entrega final ao cliente.

Esta preparagdo envolve as tarefas de documentagdo do sistema, de testes e a

propria entrega [21].
m Pregame
* Planning 1
+ System Architecture/High Level J L
Design NS
m Game — A
« Sprints (Concurrent Engineering) ,> . '\_\ .\"I
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Wrap > VAN
. Review I.\__ ."\/ (/
Adjust A ] —
m Postgame

+ Closure

Figura 1 — Fases do Método Scrum (Fonte: http://www.controlchaos.com/old-

site/scrumwp.htm)
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2.2.2 Tarefas do Método Scrum

Cada uma das fases descritas anteriormente é composta por uma serie de tarefas

que precisam de ser executadas para garantir o sucesso do projecto.

1. O Planeamento pertence a fase de analise e é composto pelas seguintes tarefas:

Desenvolvimento de uma lista dos requisitos do sistema;

Definicéo dos prazos e funcionalidades a serem entregues;

Prioritizacdo das funcionalidades;

Definicdo da equipa de desenvolvimento do sistema;

Avaliacéo dos riscos de desenvolvimento e das medidas a serem tomadas
para evitar derrapagens;

Revisdo e possiveis ajustem a lista de funcionalidades;

Validagdo das ferramentas de desenvolvimento e das infra-estruturas
existentes;

Estimativa do custo de desenvolvimento incluindo o material a ser usado,
0 marketing, a formac&o aos novos utilizadores etc.

Verificacdo da aprovacédo da gestdo e do financiamento;

2. A Modelacdo do sistema a desenvolver pertence a fase de anélise e é composta

pelas seguintes tarefas:

Revisédo das funcionalidades definidas;

Refinamento da arquitectura do sistema para suportar o novo contexto e
0S NOVOS requisitos;

Identificacdo de possiveis problemas inerentes ao desenvolvimento do
sistema;

Reunido de revisdo da modelacdo em que cada uma das equipas
envolvidas apresenta a sua visdo de implementacdo dos requisitos do

sistema;

3. O Desenvolvimento é composto por uma série de iteragdes que envolvem por

sua vez vérias tarefas entre as quais:

Reunido com as equipas para rever o plano de requisitos do sistema;

10
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e Distribuicdo, revisdo e ajustes das normas a que o produto vai ter de
obedecer;

Uma iteracdo pode ser definida como um periodo de no maximo quatro semanas
em que é desenvolvido um conjunto de actividades. A duracdo da iteracdo €
determinada pela complexidade das funcionalidades que a vao compor, 0S Seus riscos
sdo avaliados de forma continua e as actividades de controlo necessérias sdo postas em
pratica. Em cada iteracdo uma ou varias equipas devem:

e Desenvolver as funcionalidades definidas para a iteracdo. E necessario
igualmente testar e documentar o desenvolvimento feito;

e Preparar a entrega ao cliente que corresponde na criagdo de um executavel do
produto contendo as funcionalidades que foram implementadas na iteracéo;

e Rever a iteracdo em que a equipa de desenvolvimento e os representantes do
produto se reunem para apresentar o trabalho desenvolvido e resolver possiveis
problemas. Os riscos associados ao projecto séo revistos e sdo tomadas as
medidas necessérias para os combater. E nesta reunido que sio repensados os

requisitos do sistema dependendo das ocorréncias das iteragdes anteriores;

4. O Fecho em que se prepara o sistema desenvolvido para a sua entrega final. Esta
fase tem as seguintes actividades:
e Testar o sistema;
e Documentar o sistema;
e Preparar o material para dar formacao ao cliente;

e Preparar o material para marketing;

2.2.3 Formas de Controlo do Método Scrum

O método Scrum por ser tdo flexivel requer mecanismos de controlo para evitar
que o desenvolvimento do sistema caia no caos. Estes mecanismos passam pelo uso de
técnicas de apoio ao desenvolvimento orientadas ao objecto tais como:

e Elaboracdo de listas que descrevem os requisitos que ndo foram devidamente
desenvolvidos. Todos os erros, defeitos ou requisitos em que o cliente solicitou

melhorias estdo ai apontados. Este documento regista igualmente quais 0s

11
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resultados esperados do sistema quer a nivel de vantagem competitiva que se
pretende atingir como em relacdo aos seus aspectos tecnolégicos;

e Definicdo dos componentes do produto que tém de ser alterados para se
ajustarem aos requisitos do novo sistema;

e Definicdo das alteraces que devem ocorrer na implementacdo de novos
requisitos;

e Determinacdo dos problemas técnicos existentes e que devem ser resolvidos
para implementar as alteracdes pretendidas;

e Definicdo dos riscos que podem afectar o sucesso do projecto e produzir de

forma continua respostas para os contradizer;

Estas técnicas de controlo séo utilizadas nas vérias fases do método Scrum ja
que os gestores do produto as usam para gerir os requisitos do sistema, engquanto a
equipa de desenvolvimento as utilizam para gerir as mudancas e os problemas que

possam surgir. Todos os elementos identificados sdo revistos no final de cada iteracao.

2.2.4 Grupos de Intervenientes Scrum

Os projectos usando a metodologia Scrum séo divididos em pequenas equipas de
cerca de dez pessoas compostas por trés grupos de intervenientes.

O Cliente, representante dos interesses dos que encomendam o sistema,
apresenta, no inicio do projecto, uma lista dos requisitos que se pretendem atingir com a
elaboracdo do sistema, o retorno do investimento esperado, assim como o plano de
entregas dos requisitos. Este documento, conhecido como o ‘““Product Backlog”,
permite ao Cliente assegurar-se que as funcionalidades mais valiosas serdo as primeiras
a serem entregues pela Equipa responsavel pelo desenvolvimento do sistema [19].

A Equipa é responsavel pelo desenvolvimento técnico do projecto. As equipas
tém o poder de se auto-gerir, de se auto-organizar e sao responsaveis por transformar o
“Product Backlog™ fornecido pelo Cliente numa sequéncia de tarefas a serem
desenvolvidas numa iteracdo [19]. Como tal, sdo as proprias equipas que definem qual
dos seus membros vai ficar encarregue de desenvolver determinada tarefa baseando sua
decisdo nos conhecimentos técnicos de cada membro e na sua vontade pessoal.

O Mestre Scrum ¢é responsavel por todo o processo Scrum, por ensinar a todos
os intervenientes do projecto as regras deste método, por implementé-lo para que ele se

12
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encaixe na cultura da organizacédo e forneca os resultados esperados e para se assegurar
gue todos seguem as regras e praticas do Scrum [19].

Os membros destes trés grupos formam as equipas dos projectos Scrum que nao
devem ter um namero superior a dez pessoas. Todos 0s restantes intervenientes podem
ter o seu interesse nos resultados do sistema mas ndo podem intervir na sua concepcao.
O método Scrum faz uma distincdo muito clara entre estes dois grupos e assegura-se
que a equipa responsavel pelo projecto tenha autoridade suficiente para fazer o que for

necessario para o sucesso do projecto.

2.2.5 Documentos Scrum

Todo o processo Scrum, apresentado anteriormente, precisa registar todos o0s
requisitos definidos para o sistema assim como as prioridades de sua execugcao.

O ““Product Backlog™ lista os requisitos do sistema pretendido. Este documento
é elaborado pelo Cliente, e ele é responsavel pelo seu contelddo, pela atribuicdo da
prioridade dos requisitos e pelos prazos de entrega do sistema. Este documento nunca
estd completo, e como tal, acaba por ser uma mera ferramenta que permite estimar os
requisitos que vao ser necessarios. O “Product Backlog™ evolui a medida que o produto
e 0 ambiente de desenvolvimento do produto evoluem. Ele é constantemente alterado de
modo a identificar o que o produto deve ter para ser lider do mercado e sera valido

enguanto o produto existir.

Figura 2 — “Product Backlog” (Fonte:

http://www.tar.hu/agilescrum/agile scrum 0011.html)
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O “Burndown Chart” apresenta a quantidade de trabalho desenvolvida em
qualquer altura de execucdo do projecto [19]. Este grafico tem grande utilidade pois
permite visualizar a correlagédo entre o trabalho realizado e a quantidade de trabalho que
resta desenvolver pela equipa em qualquer altura do projecto. Este documento permite
ao Cliente avaliar com maior exactiddo a implicacdo de adicionar ou remover
funcionalidades e permite-lhe ainda ter a no¢do de um possivel desfasamento entre a

realidade de execucdo e o que era inicialmente previsto.
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Figura 3 — “Burndown Chart” (Fonte: http:// www.softhouse.se)

O “Sprint Backlog” é um documento feito pela Equipa para registar quais as
tarefas a serem desenvolvidas ao longo da iteracdo. A Equipa compila a lista inicial das
tarefas a serem desenvolvidas na segunda parte da reunido. Esta parte da reunido da
inicio a iteracdo. As tarefas tém de ser divididas para que o seu tempo de execucao seja
compreendido entre quatro e dezasseis horas. As tarefas com tempos de execugéo
superiores a dezasseis horas sdo vistas como tarefas que ndo foram apropriadamente
definidas. Este documento sé pode ser alterado pela Equipa ja que ele representa com

clareza o retrato do trabalho que a Equipa pretende desenvolver durante a iteracao.
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Figura 4 — “Sprint Backlog” (Fonte: http://agilesoftwaredevelopment.com/)
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O método Scrum requer que as Equipas desenvolvam e entreguem novas
funcionalidades a cada iteragdo. Estas funcionalidades terdo de estar concluidas e
prontas a serem apresentadas ao Cliente de modo a que este possa, se assim o pretender,
utilizé-las de imediato. Isso implica que o cdédigo fonte dessa funcionalidade tenha sido
revisto, testado e que esteja muito bem estruturado. A documentagéo da funcionalidade

desenvolvida deve ter sido elaborada e entregue ao Cliente.

2.3 O Processo Scrum

O Cliente é responsavel, perante os que encomendam o sistema, por se assegurar
que o sistema obtido corresponde realmente ao esperado podendo, dessa forma,
maximizar o retorno do investimento. O Cliente elabora um plano do projecto, o
“Product Backlog™, que apresenta uma lista de requisitos funcionais e ndo funcionais
do projecto. Estes requisitos, quando transformados em funcionalidades, apresentam a
visdo total do sistema final esperado. O ““Product Backlog™ tem uma hierarquia de
prioridades e estd dividido em vérias entregas. A prioridade maxima dessa lista é o
ponto de partida do desenvolvimento do projecto, no entanto, as restantes prioridades
costumam mudar durante a execucdo do projecto, sendo muito frequente ja ndo serem
as mesmas a meio do processo de desenvolvimento. Essas alteragfes no “Product
Backlog™ reflectem mudancgas nos requisitos do negécio e a velocidade com que a

Equipa consegue implementar os requisitos definidos.

Figura 5 - Ciclo de vida do Processo SCRUM (Fonte: http:// www.softhouse.se)
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Todo o trabalho desenvolvido esta dividido em iteracbes com duracdo maxima
de trinta dias consecutivos. Cada iteracdo comeca com uma reunido em que o Cliente e
a Equipa definem em conjunto quais as tarefas a serem desenvolvidas nessa iteracéo.
Seleccionando os requisitos com maior prioridade no “Product Backlog™, o Cliente
apresenta a Equipa os requisitos que ele pretende ver desenvolvidos nessa iteragdo
enguanto a Equipa informa o Cliente qual a percentagem desses requisitos que podera
ser efectivamente implementada na iteracdo. Cada uma dessas reunides ndo pode
exceder as oito horas e é dividida em duas partes. As primeiras quatro horas permitem
ao Cliente apresentar as tarefas prioritarias a Equipa que, por sua vez, pode questiona-lo
sobre o conteudo e os objectivos a serem atingidos com a implementacgéo das tarefas.
Apbs a Equipa fazer a analise a todos os requisitos definidos pelo Cliente, ela selecciona
0s requisitos que podem ser desenvolvidos e testados durante a iteragdo. As restantes
quatro horas vdo servir para a Equipa, responsavel por monitorizar o seu trabalho,
planear o seu trabalho durante a iteracdo. As tarefas que compdem esse plano ficam
registadas no ““Sprint Backlog™ e vdo surgindo a medida que a iteracdo decorre. No
comeco da segunda metade da reunido a iteragdo ja se iniciou e tera, a partir desse
momento, a duragdo maxima de trinta dias.
Diariamente, a Equipa relne-se cerca de quinze minutos para fazer o ponto de
situacdo do projecto. Cada membro da Equipa tem de responder a trés perguntas [19]:
e O que fez desde a ultima reunido?
e O que pensa fazer hoje?
e Quais sao os factores que o podem impedir de cumprir 0s seus objectivos
para esta iteracdo?
O objectivo desta reunido diaria é o de sincronizar o trabalho de todos os membros da
Equipa e o de agendar quaisquer reunides para a Equipa apresentar 0s seus progressos.
No final de cada iteracdo, é realizada uma reunido de, no méaximo quatro horas,
em que a Equipa apresenta ao Cliente o que foi desenvolvido durante a iteracdo. Esta
reunido de caracter informal destina-se a reunir os intervenientes no processo de
desenvolvimento do software e permitir-lhes determinar quais as opg¢des a serem
seguidas pela Equipa. ApOs esta reunido e antes da reunido que inicia a préxima
iteracdo, o Mestre Scrum tem uma reunido com a Equipa para fazer uma retrospectiva
do que aconteceu na ultima iteracdo. Durante trés horas, o Mestre Scrum incentiva a
Equipa a rever, no ambito da metodologia Scrum, o seu processo de desenvolvimento

de modo a torna-lo mais eficaz na proxima iteracéo.
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Todas estas reunides periodicas sdo o meio de verificagdo da correcta
implementacao das praticas inerentes ao método Scrum. Este processo repete-se durante
toda a duragdo do projecto, sabendo que & medida que o projecto for avangando novos
requisitos e prioridades poderdo ser definidos mediante as necessidades do Cliente. No
entanto, nunca novos requisitos que possam surgir numa iteracdo podem ser
desenvolvidos de imediato, o plano tracado para cada iteracdo ndo pode ser quebrado e,
como tal, se surgirem novas necessidades elas terdo de ser registadas e serdo

desenvolvidas em futuras iteragdes mediante o seu nivel de prioridade.

2.4 Vantagens do Método Scrum

Os métodos de desenvolvimento tradicionais sdo concebidos para responder a
imprevisibilidade dos ambientes externos e do desenvolvimento somente na fase inicial
dos projectos. Abordagens como 0 método em Espiral sdo ainda mais limitadas na sua
capacidade de responder a novas exigéncias uma vez que o projecto tenha comecado
[21].

Ao invés, 0 método Scrum é projectado para ser bastante flexivel durante todo o
processo de desenvolvimento fornecendo mecanismos de controlo para o planeamento
do produto e gerindo as variaveis de ambiente a medida que o projecto avanca. Estes
factores permitem as organizacGes alterarem a sua definicdo do projecto a qualquer
momento e obterem dessa forma o sistema que mais lhes convier.

O método Scrum permite a equipa de desenvolvimento tomar as decisdes mais
adequadas ao desenvolvimento do sistema mediante as alteracbes de requisitos que
podem surgir. Pequenas equipas de programadores partilham de forma répida e eficaz
0S seus conhecimentos sobre os processos de desenvolvimento e, consegue-se, dessa
forma obter um Gptimo ambiente de formagé&o.

O método Scrum apresenta vantagens para quem encomenda o produto ja que 0s
sistemas disponibilizados, devido a sua grande flexibilidade, se adequam realmente as
suas necessidades. Os clientes acabam por conseguir tirar a maxima vantagem
competitiva oferecida pelo produto. E por outro lado, o0 método proporciona um
ambiente de desenvolvimento realmente agradavel para as suas equipas de
desenvolvimento que acabam por poder gerir o seu trabalho da forma que acharem mais

eficiente e vantajosa. Por estas razdes, esta alternativa de desenvolvimento tem obtido
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resultados significativos nas Ultimas décadas sendo 0 modelo adoptado pelas grandes

empresas de desenvolvimento de software.
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3. Métodos Alternativos para a Aprendizagem da

Engenharia de Software

3.1 Introducéao

O uso de jogos como método de aprendizagem da engenharia de software tem
vindo a ser discutido por varios autores ao longo destes ultimos anos [2, 6, 7, 10, 26].
Uma forte aposta foi feita na criacdo destes jogos com o objectivo de melhorar a
gualidade da gestdo de projecto, a aprendizagem dos processos da engenharia de
software e, por consequente, melhorar de forma significativa o processo de tomada de
decisdo. Os resultados desta aposta estdo visiveis em jogos tais como SESAM [26],
Problems and Programmers [6], SIMSE [7] entre outros. Os seus criadores descobriram
que o uso de jogos como complemento do ensino tradicional é bem mais eficiente do
que como método Unico de ensino [6,26].

Porém e apesar da aposta na criagdo de experiéncias mais envolventes para 0s
alunos de engenharia de software, a maioria dos estabelecimentos de ensino ainda
recorre aos metodos de ensino tradicional como principal fonte de transmissdo de
conhecimento. Isso faz sentido no ensino de certas disciplinas, porém em areas
especificas que tratam de pessoas, processos e da aquisicdo de competéncias e
habilidades na tomada de decisdo recorrer a métodos alternativos como forma de
aprendizagem torna-se muito mais eficiente. Os diversos elementos dos jogos [24] tais
como as suas regras, objectivos, interacgcdo, competitividade ou énfase na resolugéo de
problemas e tomada de decisdo acabam por providenciar todos os ingredientes para uma
facil compreensdo e aprendizagem da engenharia de software oferecendo diversao e
motivacao aos alunos.

Este capitulo serve de apresentacdo de alguns destes jogos com grande foco no
jogo Problems and Programmers que serviu de base para o desenvolvimento deste
trabalho.
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3.2 SIMSE

Segundo [11], SimSE é um jogo de simulagdo jogado por um Unico jogador que
deve desempenhar o papel de gestor de projecto liderando, para o efeito, uma equipa de
programadores. Ao gerir o projecto de desenvolvimento de software, o jogador tem
como funcbes contratar e despedir funcionarios, atribuir tarefas a sua equipa,
monitorizar o seu progresso, adquirir ferramentas que levem a melhoria do projecto,
entre outras coisas. A interface grafica € muito valorizada no jogo SimSE exibindo um
escritorio virtual em que o processo de engenharia de software decorre. O escritério é
apresentado da forma mais real possivel incluindo mesas, cadeiras, computadores e
salas de reunido. Por outro lado, o jogador pode visualizar toda a informacdo de que
precisa para poder controlar e gerir o projecto. Ele tem acesso a informagéo dos seus
funcionérios (a sua produtividade, o seu nivel de energia bem como a tarefa que esta a
ser desempenhada), ao andamento das tarefas (tamanho, integridade da tarefa e nivel de
correccdo), ao nivel de satisfacdo dos seus clientes, ao orcamento e prazo de concluséo
do projecto bem como aos ganhos obtidos com as ferramentas usadas. Os jogadores
usam essa informacdo para poder tomar as decisdes que melhor se apliquem ao

andamento do seu projecto.
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Um dos principais objectivos do SimSE é permitir a personaliza¢do dos modelos
de processo de software que ele simula. No mundo real, os processos de software
variam de acordo com a cultura da organizagdo e o seu dominio de aplicacdo e, como
tal, SimSE deve ser capaz de retratar as diferencas que podem existir nestes processos.
Além do mais, os educadores que recorrem ao jogo podem ter pensamentos e ideias
diferentes quanto as melhores préaticas de engenharia de software assim como aos
resultados esperados com o ensino da disciplina. No sentido de ser vista como uma
ferramenta de suporte a aprendizagem de diversos processos da engenharia de software,
uma parte integrante do jogo é uma linguagem de modelagdo do processo de software

com ferramentas associadas.

3.3 SESAM

Segundo [2], o projecto SESAM levou ao desenvolvimento de um simulador no
qual um aluno pode desempenhar a tarefa de gestor de projecto. A simulacdo do
projecto de software pode ser concluida em poucas horas pois ela é jogada num modo
répido. O jogador controla o simulador usando apensa uma interface textual, ou seja
pela leitura e introducéo de texto. Ele pode contratar ou demitir empregados e pedir-lhes
para desempenhar qualquer uma das tarefas que sdo Uteis ao desenvolvimento do
software tais como preparar a especificacdo ou revisdo do documento de concepcao, ou
ainda testar o codigo. Grande parte das mensagens que o jogador recebe sdo declaragdes
dos empregados como por exemplo "Eu terminei a especificacdo”, ou "Durante testes,
eu detectei x bugs”. O jogador é aconselhado a avaliar cuidadosamente essas
declaraces e reagir da forma mais apropriada ja que € a unica fonte de informacédo que
ele tem para poder tomar as suas decises. O simulador tem inUmeras variaveis internas
mas estas ndo sdo visiveis ao jogador. Ele acede apenas a informacdo que qualquer
gestor de projecto acede na realidade.

Quando o jogo termina, o jogador vé a pontuacdo que fez, ele pode analisar o
seu desempenho recorrendo a ferramenta de analise do SESAM que lhe apresenta
graficamente as variaveis internas do jogo. Nesta fase e para melhor analisar 0s seus
erros, o jogador tem acesso a toda a informacao do projecto a que ele ndo teve acesso

antes.
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Figura 7 — Arquitectura do jogo SESAM

Em suma, SESAM pode ser descrito como um pequeno jogo de aventura que
envolve muitas variantes internas enquanto o jogo esta a decorrer, mas que depois se
torna uma rica fonte estatistica apresentando todos os dados até ao momento

escondidos.

3.4 Planager

Segundo [9], o jogo Planager foi desenvolvido para apoiar o ensino de conceitos
ligados a gestdo de projectos. O jogo proposto ndo possui 0 objectivo de simular todos
0s processos da gestdo de projectos, ele foca-se nos processos ligados ao planeamento,
em particular em cinco processos de planeamento de duas das areas de conhecimento do
PMBOK 2004 (corpo de conhecimento em gestdo de projecto do PMI — Project
Management Institute). As areas escolhidas sdo a gestdo de objectivos e a gestdo do
tempo, pois elas possuem processos que servem de base para uma grande quantidade de
outros processos que poderao ser utilizados em futuros modulos do jogo. Na gestéo de
objectivos foram escolhidos os processos da definicdo dos objectivos e da criacdo da
Estrutura Analitica do Projecto. Na gestdo de tempo foram escolhidos 0s processos de
definicdo da actividade, da sequéncia de actividades e do desenvolvimento do
cronograma (com foco no calculo do caminho critico).

O desenvolvimento da ferramenta apoiou-se na criacdo de um método de

aprendizagem diferente dos métodos tradicionais, focando-se na didactica e ndo tanto na
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necessidade de decorar conceitos. Dois modulos foram criados: o modulo de tutorial,
onde o aluno pode rever os conceitos de gestdo de projectos aprendidos nas aulas e ter
uma visdao de como é o jogo; e o mddulo jogo, onde o aluno pode praticar seus
conhecimentos de uma forma interactiva. O objectivo do jogo é fazer com que o jogador
passe por varias fases, sendo avaliado no final de cada uma delas.

O jogo possui dois tipos de utilizadores: o administrador e o jogador. O jogador
pode utilizar o modulo tutorial para aprender sobre gestdo de projectos e pode jogar em
diversos cenarios guardados na base de dados do jogo. Somente o administrador é capaz
de adicionar, modificar e remover cenarios que ndo sdo mais do que representacdes de
projectos e sdo compostos por uma descri¢do e por cinco fases: objectivos, Estrutura
Analitica do Projecto, definicdo das actividades, sequéncia de actividades e caminho
critico. Esta sequéncia de fases é geralmente a mesma sequéncia que 0s gestores
utilizam num projecto real. O gestor de projectos utiliza as informacdes geradas pelos
primeiros processos como entrada para varios outros (por exemplo, a definicdo de
actividades gera informacBes que sdo utilizadas na definicdo da sequéncia de
actividades). O jogador deveré utilizar as informacdes contidas nas fases anteriores para

conseguir resolver correctamente as proximas fases do jogo.
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Como a ferramenta possui um moédulo de criacdo de cenérios, é possivel optar
por desempenhar o papel de administrador criando novos cenarios, aprimorando 0s
conceitos utilizados durante o jogo de forma mais aprofundada. Do ponto de vista de
aplicabilidade dos resultados, o jogo estd pronto para ser utilizado em disciplinas de

graduacdo que ensinam conceitos basicos de gestdo de projectos de software.

3.5 Scrumming

Segundo [8], 0 jogo Scrumming € um jogo educacional que simula o uso de
algumas praticas do metodo Scrum, e busca suprir as necessidades encontradas no
ensino dos métodos ageis para gestdo de projectos. O jogo ndo tem por objectivo
simular todos os processos utilizados pelo Scrum. Ele foca-se na definicdo e simulacdo
de iteracOGes ou seja, na definicdo de um conjunto de tarefas realizadas durante um
periodo pré-definido.

O jogo possui dois tipos de utilizadores, o administrador e o Scrum Master,
membro da equipa de projecto que tem como responsabilidade aplicar os valores e
praticas do Scrum, remover obstaculos, garantir a plena funcionalidade e produtividade
da equipa e garantir a colaboracéo entre os diversos intervenientes. O jogo possui ainda
dois modulos: 0 mddulo administrativo, utilizado pelo administrador para levar a cabo
as actividades que precedem a simulacéo (adicionar funcionéarios, adicionar ou remover
tarefas associadas ao projecto) e o modulo de simulacdo que permite simular as
iteracdes de um projecto. Para a simulacdo, cinco tipos de funcionarios podem ser
criados, a saber o gestor de projectos, o lider técnico, o programador, engenheiro de
teste e elemento que testa o software. Além disso, para cada tipo de funcionario existem
trés niveis de experiéncia: sénior, intermédio e iniciante, variando na competéncia e
produtividade.

Para simular uma iteracdo, € necessario registar um conjunto de actividades no
Product Backlog que ndo € mais do que a lista das tarefas que devem ser realizadas
durante o todo projecto ordenadas por nivel de prioridade. De seguida, selecciona-se o
subconjunto de tarefas com prioridade mais elevada para formar o Sprint Backlog (lista
de tarefas que define o trabalho da equipe durante a iteragdo). Na simulacao, o utilizador
age como se fosse um Scrum Master, realizando tarefas tais como definir uma iteracao,
monitorizar o andamento da iteracdo através da taskboard (painel onde s&o colocadas as

diversas informacdes relevantes para o acompanhamento da iteracdo), visualizar o

24



Capitulo 3 — Métodos Alternativos para a Aprendizagem da Engenharia de Software

gréfico de Burndown (principal grafico de controle do Scrum), e ainda adicionar ou

remover tarefas do Product Backlog.
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Figura 9 — Definicdo de uma iteracéo

Em relacdo ao seu publico-alvo, inicialmente o jogo foi concebido para ser
utilizado por profissionais da industria ou alunos de graduacdo. Entende-se que, por
apresentar os conceitos de forma genérica, é possivel utiliza-la com foco na gestdo de
projectos como um todo e ndo apenas em projectos de software. Do ponto de vista da
aplicabilidade dos resultados, o jogo estd pronto para ser utilizado em disciplinas de
graduacdo que ensinam conceitos basicos de gestdo de projectos de software.

3.6 The Incredible Manager

Segundo [3], o jogo de simulagcdo The Incredible Manager foi desenvolvido de
forma a avaliar a aprendizagem baseada em jogos. Ao utilizar o jogo, o estudante é
levado a agir como um gestor de projectos, planeando e controlando projectos de
software para que estes sejam executados dentro do tempo e orcamento previstos. A
construcdo do jogo € baseada em trés elementos principais: um modelo de simulacéo,

um simulador de modelos e uma méaquina de jogo.
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O jogo é dividido em cinco fases que apresentam as diversas etapas presentes no
desenvolvimento de um projecto de software. A primeira fase, Inicio do Projecto,
apresenta o projecto que vai ser gerido pelo jogador. O documento de descri¢cdo do
projecto inclui a descricdo do produto a ser entregue, 0s cenarios que podem ter impacto
no desenvolvimento do projecto e algumas das suas caracteristicas tais como o nome, a
organizacdo, as tarefas a serem desenvolvidas, as normas de qualidade a serem

seguidas, o cronograma e finalmente orcamento disponivel para o projecto.
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Figura 10 — Painel principal do jogo ‘The Incredible Manager’

A fase seguinte € a de Planeamento do Projecto. Nesta o jogador deve elaborar
um plano do projecto que contenha a sua equipa de programadores, 0 cronograma do
projecto e a organizacgéo das tarefas a serem desenvolvidas no projecto. O jogador deve
pesquisar e contratar programadores disponiveis no banco de curriculos. Cada
programador, conforme mencionado anteriormente, possui caracteristicas individuais.
Uma vez definida a equipa, é preciso alocar os programadores as diversas tarefas do
projecto. Cada tarefa s6 pode ser executada por um Unico programador ao mesmo
tempo e o jogador também deve definir o esforgo (em numero de dias) que ele deseja
para cada uma. O esforco em tarefas de qualidade (inspecgdes) é opcional: o jogador
pode querer ou ndo realizar este tipo de tarefa. O plano do projecto pode ser modificado
pelo jogador a qualquer instante durante a execucdo do jogo, demitindo e contratando

programadores, modificando a carga horéria de trabalho diaria de cada um (de 8 a 12
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horas de trabalho por dia), a duracdo das tarefas e os programadores alocados a cada
uma delas. No final do planeamento, o plano de projecto exibe o total do esfor¢o e custo
estimados pelo jogador para desenvolver o projecto.

A terceira fase presente no jogo € a da Aceitacdo do Planeamento. Uma vez feito
o plano de projecto, este deve ser enviado pelo gestor para avaliacdo do chefe. O plano
pode ser aprovado ou ndo. Um plano € recusado se as suas estimativas estiverem muito
acima das restri¢es descritas no documento de apresentacdo do projecto. Se o plano for
recusado, o jogador deve refazer o planeamento, ajustando as suas estimativas de dias e
orcamento até que o plano seja aprovado com sucesso. O jogador, desta forma, deve
tomar importantes decisdes de custo/beneficio na escolha da equipa, alocacédo desta e
duracdo de tarefas para conseguir atender aos requisitos propostos pelo jogo.

Na fase de Execucédo do Projecto, as tarefas do projecto séo executadas segundo
o plano de projecto aceite anteriormente. As mudancas graficas das personagens sao
variacdes nos desenhos dos programadores e bales de pensamento. Cada programador
transita pelo escritdrio, indo, vindo e sentando na sua mesa de trabalho durante o
decorrer de um dia. Os baldes indicam se ele esta motivado, cansado ou em estado de
panico. Um programador entra em panico no caso de o projecto estar atrasado, sem
fundos ou da tarefa que ele esta executando estar atrasada. Uma personagem especial, o
chefe, aparece para fazer reclamac@es quando o projecto esta atrasado, sem fundos ou
sem tempo. Uma outra forma de indicar as alteragdes de estados do modelo é pela
emissdo de relatorios. Um relatério é emitido quando um programador comeca ou
termina uma tarefa, quando ele percebe que a tarefa que ele executa esta atrasada e
quando ele se sente cansado por trabalho excessivo. Caso o chefe perceba que o
projecto esta atrasado, sem fundos ou sem tempo habil para a sua conclusdo, também
sdo emitidos relatorios para alertar o gestor.

Na parte inferior da tela de execucdo, estdo 0s recursos associados ao projecto
(dias e fundos). A cor vermelha indica se ha deficiéncia em algum deles. Os recursos
decrescem a cada instante de tempo, uma vez que a execugdo do projecto acontece em
turnos continuos (porém ajustaveis pelo jogador). Com a passagem ininterrupta de
tempo, o jogador deve ficar atento ao comportamento do projecto e da equipa, de forma
a tomar as medidas necessarias para controlar o projecto e garantir que ele seja
concluido com sucesso. Para evitar o fracasso, o jogador pode modificar o plano de
projecto original durante o desenvolvimento. Desta forma, diferentes decisdes tomadas

por diferentes jogadores em diferentes circunstancias fazem do jogo uma experiéncia
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ndo linear, permitindo que os alunos vivam a experiéncia de gerir 0 mesmo projecto de
forma diferente.

Finalmente a ultima fase, a fase de Fim do Projecto ocorre de duas formas. A
primeira acontece quando os recursos disponiveis para o projecto (dias e fundos)
acabam sem que todas as tarefas previstas para o projecto tenham sido concluidas.
Neste caso, o projecto foi finalizado com fracasso. Por outro lado, quando todas as
tarefas sdo concluidas dentro das estimativas e recursos previstos pelo planeamento, o

projecto € finalizado com sucesso.

3.7 O Jogo ‘Problems and Programmers’

O jogo de cartas ‘Problems and Programmers’ desenvolvido no ano de 2003, na
Universidade da California, é o resultado de um trabalho de investigacao realizado por
Alex Baker sob orientacdo do Professor André van der Hoek. O seu principal objectivo
é ensinar as boas praticas do Modelo Cascata da Engenharia de Software permitindo aos
alunos terem a percepcao do processo de software como um todo [1]. Segundo [1], cada
evento no jogo deve ser associado a uma accdo real permitindo desta forma que as
regras do jogo sejam assimiladas de uma forma facil e permitindo, por outro lado, que o
jogo se torne realmente relevante no ensinamento das boas praticas da engenharia de
software.

Aquando a concepcdo do jogo, 0s seus criadores tiveram o cuidado de o
desenvolver apoiados em varios principios para tornd-lo num método de aprendizagem
realmente eficaz e de facil uso. As orientacGes seguidas por eles foram:

e O jogo deve ensinar as regras gerais e especificas dos processos da
engenharia de software. Ambas as partes sdo essenciais para um real
entendimento da execucdo dos processos de engenharia de software. As regras
gerais incluem ideias tais como as que um processo de engenharia de software é
orientado por diversos intervenientes ou ainda que a engenharia de software é
um processo nédo linear. Estas ideias devem ser complementadas pelo ensino de
regras mais especificas que permitam apresentar riscos associados a0 processo
que podem comprometer a sua boa execuc¢éo [14] [15].

e O jogo deve promover as boas regras da engenharia de software. E

importante que 0 jogo recompense 0s concorrentes que pratiquem as boas regras da

engenharia de software e, pelo contrério, penalize quem ndo as cumpra. A ma utilizacdo
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dos recursos associados ao projecto ou qualquer outro procedimento que se desvie dos
procedimentos da engenharia de software podem originar resultados negativos que
devem ser evidenciados no jogo [22].

e O jogo deve ser de facil aprendizagem. Um doa principais atributos do jogo
deve ser a sua capacidade de dar uma visdo alargada dos processos da
engenharia de software num periodo bastante reduzido. A simulacdo sera
bastante desvalorizada se os tempos de aprendizagem e do proprio jogo forem
muito lentos [23] [16].

e O jogo deve ser divertido. A diversdo oferecida pelo jogo vai melhorar a
memorizacdo das licdes ensinadas [23]. O jogador tem de sentir que esta
realmente a liderar um projecto de modo a conseguir perceber as situacdes por
que passa.

Em suma, o jogo deve ser prético, divertido e ensinar as boas préticas dos
processos de engenharia de software. Cumprindo estes objectivos sera criada uma

ferramenta de ensino inovadora e eficaz [1].

3.7.1 Viséo global do Jogo

O jogo Problems and Programmers é um jogo de competi¢cdo em que cada aluno
desempenha o papel de um gestor de projecto. Eles tém de liderar o mesmo projecto e
ganha o jogador que conseguir concluir em primeiro o projecto. No entanto, para
conseguirem terminar 0 projecto, 0S concorrentes devem conseguir gerir 0 seu
orcamento, satisfazer as exigéncias do cliente e produzir um software de elevada
qualidade, entre outras coisas. No fundo, eles devem seguir as boas praticas da
engenharia de software de modo a evitar todas as contrariedades inerentes a um projecto
e que os podem penalizar face aos seus concorrentes. As boas praticas e as condutas que
devem ser evitadas no desenvolvimento de um projecto transmitidas pelo jogo
encontram-se sumarizadas numa lista de 85 regras colectadas pelos criadores do jogo
através de leitura cientifica sobre engenharia de software. Esta lista reune as melhores
praticas da engenharia de software quer a nivel académico quer a nivel empresarial e

podem ser encontradas em http://www.ics.uci.edu/~emilyo/SimSE/se_rules.html. O

método de desenvolvimento de software a ser seguido no jogo é o Modelo Cascata e,
como tal, o software desenvolvido pelos jogadores tera de passar pelas diversas fases do

modelo (analise, modelacdo, desenvolvimento, integracéo e testes) de forma sequencial.
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No entanto, 0 jogo transmite uma abordagem mais flexivel do modelo permitindo aos
jogadores voltar a uma fase anterior de desenvolvimento ou avancar uma préxima se
necessario mediante uma penalizagao.

Independentemente do jogador poder ter qualquer tipo de ac¢do em qualquer
momento do jogo, este é fortemente levado a seguir as regras do modelo Cascata. Por
exemplo e de acordo com [1], no inicio de um jogo, o jogador poder obter cartas de
requisitos, cartas de modelacdo ou cartas de codificacdo. A criacdo de cartas de
requisitos torna obsoleto qualquer tipo de documento de modelacdo existente e, como
tal algumas cartas de modelacdo sdo perdidas. Desta forma, os jogadores podem
entender que eles devem definir grande parte dos requisitos do sistema antes de iniciar
qualquer tipo de modelacdo, pois de outra forma os requisitos podem ser alterados e a
modelacdo do sistema terd de ser feita de novo de acordo com 0s novos requisitos.

A medida que vdo passando pelas diversas fases do modelo Cascata, 0s

jogadores colocam cartas da esquerda para a direito como demonstrado na Figura 6.
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Figura 11 — Fases do Modelo Cascata e do jogo Problems and Programmers

Os jogadores comegam, como tal, por criar uma coluna com cartas de analise
construindo de seguida uma coluna de cartas de modelacdo a direita da primeira. Eles
continuam o jogo adquirindo e jogando cartas de codificacdo que serdo, no final,
agrupadas numa coluna de integracdo de cddigo mais a direita. Desta forma, o progresso
pelas diversas fases do modelo é apresentado de forma simples e os jogadores podem

facilmente monitorizar o seu progresso.
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De acordo com [1], mesmo seguindo o ciclo de vida tradicional de
desenvolvimento de software, o jogo da liberdade aos jogadores de definirem qual a
melhor forma de atingirem o seu objectivo. Enquanto certos jogadores vao dar grande
énfase a fase de andlise e modelacdo e inspeccionar cuidadosamente o codigo
desenvolvido antes de integra-lo, outros vdo apressar todas estas fases de modo a
entregar 0 projecto o mais rapido possivel. O jogo permite observar a diferencas
estratégicas dos varios concorrentes e apresentar um exemplo poderoso das
consequéncias inerentes a cada uma das estratégias utilizadas na engenharia de

software.

3.7.2 Preparacao para 0 Jogo

No inicio do jogo, os jogadores devem baralhar os 4 montes de cartas existentes
que se dividem entre:

e O monte das cartas de codificacdo que contém todas as cartas de codificacdo
usadas pelos jogadores para terminar o seu projecto;

e O monte das cartas de documentacdo que serdo usadas na fase da andlise de
requisitos;

e O monte das cartas de projecto que contém o0s 9 projectos que compdem este
jogo;

e O monte principal que contém todas as cartas de conceitos, os programadores e
as cartas de problemas;

Apds terem dividido as cartas nos seus respectivos montes, um jogador deve
escolher uma carta de projecto que determinara o projecto a ser desenvolvido. Esta
define as caracteristicas do projecto a ser entregue tais como o seu tamanho,
complexidade, qualidade e orcamento como apresentado na Figura 7.
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Payrall Contraller
p— $33555
ot $$555$
PoAAl 355555
Pt 355555
P 355555

Complexity [4] Length 8

Budget 220k Quality 8

Figura 12 — Carta de Projecto

A complexidade do projecto determina o grau de dificuldade da escrita do cédigo e
acaba por determinar qual o nivel de conhecimento que devem possuir 0s
programadores para obter cartas de codificacdo. Por sua vez, o tamanho do projecto
determina a quantidade de cddigo necessaria a execu¢do do projecto, enquanto a
qualidade determina qual a quantidade de cdodigo que deve ser revisto para deteccdo de
erros no final do projecto. Finalmente, o orgcamento do projecto limita o nimero de
programadores e conceitos que um jogador pode ter, forcando-os a tomar decisdes sobre
0 que é realmente fundamental para completar a execu¢do do projecto. Cada conjunto
de atributos associados a uma carta de projecto requer uma abordagem diferente que
permite recriar Varios cenarios possiveis.

Apos ter sido escolhida a carta de projecto, os jogadores tém um tempo para
reflectir na melhor forma de levar a cabo o projecto, cada um deles recolhe cinco cartas
do monte principal de cartas. Ser-lhe-d0 entregue trés tipos de cartas: conceitos,
programadores e problemas.

As cartas de conceitos, ilustradas pela Figura 8, apresentam as decisdes que um

jogador pode tomar mediante a sua abordagem ao projecto.
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Concept - Motivational Bonuses

All of your programmers are con-
@ sidered to have 1 additional speed.

@

Cost: 30k

Figura 13 — Carta de Conceitos

Estas cartas sdo compostas por duas partes essenciais:

1) Efeito: o que a carta permite fazer;

2) Custo: certas cartas de conceito tém um custo associado e se este for muito

elevado, a carta de conceito ndo pode ser usadas;

As cartas de programadores sdo os trunfos dos jogadores e sdo necessarias para
escrever, inspeccionar e alterar cddigo. Elas sdo compostas por 3 atributos: salario, nivel
de conhecimento e personalidade que o jogador tera de analisar antes de ficar com a
carta.

Programmer - Karen

Salary: 80k
(@) Skill [4] Personality [31—(3)

Figura 14 — Carta de Programador

O atributo saldrio da-nos indicagdo de qual o custo inerente a contratagdo do
programador e o jogador deve ver se 0 seu orcamento lhe permite tal aquisicdo antes de tomar
qualquer decisdo. O nivel de conhecimento do programador dita a sua capacidade em
desenvolver o codigo inerente ao projecto seleccionado. O valor deste atributo indica 0 nimero
de pontos que o programador possui a cada turno. Cada accdo tomada por um programador

requer um certo nimero de pontos e como tal, quanto maior foi o valor deste atributo mais
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acgdes pode tomar um programador. O nivel de conhecimento é avaliado numa escala de 1 a 5.
A personalidade do programador é igualmente evidenciada demonstrando, desta forma, que ndo
basta ter grandes conhecimentos técnicos para se ser um bom profissional. Esta caracteristica
determina a sua capacidade em seguir as boas préticas de engenharia de software, a sua
capacidade em trabalhar em equipa, assim como a sua amabilidade para com 0s outros. Quanto
menor for o valor do atributo personalidade mais serd o programador vulneravel as cartas de
problemas.

As cartas de problemas séo o ponto crucial do jogo ‘Problems and Programmers’ e sdo
jogadas em confrontos directos de jogadores. Se o jogador ‘atacado’ possui as caracteristicas

contempladas pela carta, ele tera de sofrer as consequéncias definidas na carta.

Feature Creep (R3)- —@

@—1— Player with requirements <=3 |

Persistent Problem:
Put this under this player's project- @
It now has +3 length.

Figura 15 — Carta de Problemas

Esta carta é composta por 3 partas:

1) Critério: condicdo que deve existir para que a carta tenha algum efeito num
adversario. Por exemplo, na carta de problemas ilustrada pela Figura 10,
somente um jogador com 3 ou menos cartas de analise poderd ser
contemplado;

2) Abreviatura do Critério: situada no canto superior direito da carta de
problemas, apresenta de forma rapida qual o critério da carta;

3) Efeito: qual a consequéncia da carta de problemas sobre o jogador que a vai
receber. Uma grande parte das cartas de problemas é usada e imediatamente
retirada da mesa de jogo. No entanto, as cartas de problemas persistentes
como a carta representada pela Figura 10 sdo jogadas e perseguem o jogador

que as recebeu;
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3.7.3 As Rondas

Apds cada jogador ter as suas cinco cartas, 0 jogo inicia-se. Em cada ronda os
jogadores devem passar pelas seguintes etapas:
e Decidir se passam para a proxima fase do modelo;
e Ir buscar cartas;
e Agir mediante a fase em que est3;
e Jogar uma carta de programadores ou de conceitos;

e Descartar as cartas indesejadas;

Esta estrutura faz com que as cartas se desloquem dos seus montes para as maos dos
jogadores e, por sua vez, para a area de jogo. De acordo com [1], o jogo dificulta a
compra de programadores e conceitos. Se 0s jogadores gastarem todo o seu or¢camento,
eles ndo poderdo contratar mais programadores até a proxima ronda que ndo poderdo
adquirir cartas de codificacdo na ronda em que forem adquiridos. O jogo permite, deste
modo, evidenciar o tempo de adaptagdo de um programador a um novo ambiente. O
passo mais importante de cada ronda € a accdo que o jogador vai tomar mediante a fase
em que se encontra. E neste passo que sdo postas em préticas as regras inerentes ao

desenvolvimento de software seguindo o0 modelo Cascata.

3.7.4 A Fase da Analise de Requisitos

Os jogadores sdo incentivados a manterem-se nesta fase e jogarem cartas de
analise. As regras do jogo ndo obrigam os jogadores a permanecerem uma ronda sequer
nesta fase, no entanto, os jogadores rapidamente descobrem que é necessario despender
tempo na elaboragdo de um documento de analise para conseguir concluir o projecto.
Em cada turno, quando estdo nesta fase, os jogadores retiram duas cartas de requisitos e
colocam-nas a sua frente para evidenciar o trabalho que foi gasto por eles na elaboracédo
do seu plano de requisitos. Quantas mais cartas de requisitos o jogador tiver, menos
vulneravel ele sera as cartas de problemas.

Grande parte das cartas de requisitos estdo vazias no entanto, algumas delas
estdo marcadas como incertas. As cartas de problemas podem causar problemas aos
jogadores com cartas de requisitos incertos e, como tal, estes podem substitui-las (até

duas por turno) por outras. Estas cartas de requisitos incertos permitem demonstrar ao
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jogador que nédo basta elaborar um documento de analise dos requisitos do sistema, este
deve ter qualidade e ser rigoroso para que 0 projecto possa ser executado com sucesso.
No entanto, um jogador ndo pode passar demasiado tempo na fase de analise pois, como
ja foi dito, o objectivo do jogo é terminar o projecto em primeiro. Como tal, o jogador
vé se obrigado a ponderar a sua estadia nesta fase, analisando o seu jogo e as possiveis

situacOes e constrangimentos que possam surgir.

3.7.5 A Fase de Modelacao

A fase da modelacdo desenrola-se de forma semelhante a fase de analise,
excepto que nesta fase os jogadores produzem cartas que representam a modelacdo do
sistema. Tal como para a fase de analise, os jogadores ndo sdo obrigados a ficar nesta
fase uma ronda sequer. No entanto, e como na fase anterior, existe um grande namero
de cartas de problemas que podem inviabilizar jogadores com uma fraca modelagdo do
sistema. Por isso, e como para a fase de analise, esta fase é apresentada como crucial

para a boa execucao de um projecto de desenvolvimento de software.

3.7.6 A Fase de Implementacao

A fase de implementacdo surge quando os jogadores determinarem sua
modelacdo suficiente e se sentirem preparados para reagir a qualquer adversidade de
uma carta de problemas sem comprometer a boa execucdo do desenvolvimento do
projecto. Na fase de implementacéo, as cartas de programadores podem agir mediante o
nivel de conhecimento que tém. As opcdes que podem tomar incluem:

e Produzir codigo de elevada qualidade que demora o tempo referenciado pela
complexidade do projecto na carta de projecto;

e Produzir cédigo apressadamente que demora metade do tempo referenciado pela
complexidade do projecto na carta de projecto;

e Inspeccionar codigo. Por um ponto, um pedago de codigo pode ser
inspeccionado e desta forma a sua carta fica virada para cima;

e Resolver erros. Por um ponto, um programador pode trabalhar na resolucéo de
erros do seu codigo.

O uso destas ac¢Bes permite ilustrar diversas formas de desenvolver codigo, enquanto

certos programadores vdo produzir cédigo de elevada qualidade, inspeccionando-o e
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resolvendo seus erros, outros vao criar codigo de forma apressada e inspecciona-lo
somente no final do projecto.

Cada carta de codificacdo terminada é alocada em frente ao programador que a
desenvolveu com a cor vermelha que define que o codigo foi desenvolvido de forma
apressada ou pela cor azul que indica o desenvolvimento de cddigo de qualidade
seleccionada. Ndo se sabe a carta possui ou ndo bugs até ela ser inspeccionada, e
quando isto acontece a carta € virada para cima com a cor escolhida como demonstra a

Figura 11.

NORMAL
RUG
* Spend 1 it ol to move this card up

Figura 16 — Carta de codigo

Como se pode verificar na figura acima, esta carta de cddigo desenvolvido
apressadamente possui um erro. Certas cartas possuem erros em ambos o0s lados, outras
por sua vez ndo guardam qualquer tipo de erro, e outras cartas, como a representada
pela Figura 11, s6 possuem erros do lado do codigo desenvolvido apressadamente.
Existem igualmente trés tipos de erros no jogo. Os erros simples podem ser substituidos
por novas cartas por um ponto somente. Os erros normais ndo podem ser eliminados
directamente. Cada ponto gasto com um erro normal faz com que este suba de um lugar
na sua coluna e somente quando chega ao topo ele pode ser removido definitivamente.
Finalmente, surgem os erros graves que, quando detectados, descartam a carta acima
deles. Desta forma, o jogo demonstra com clareza as implica¢fes que 0s erros no cédigo

podem trazer.

3.7.7 A Fase da Integracao

Apos a fase da implementagdo surge a fase da integracdo do codigo. Cada ronda
desta fase permite a integracdo do codigo de um programador. O jogo sO termina

quando o cddigo requisitado pelo projecto esta concluido e integrado. Isto significa que
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0Ss projectos com um grande ndmero de programadores desenvolvendo codigo véo
demorar mais tempo na fase da integracdo. De acordo com [1], desta forma é possivel
ilustrar as dificuldades existentes na integracdo de cddigo de um grande nimero de

programadores, demonstrando as vantagens em usar equipas mais pequenas.

3.7.8 A Entrega do Produto

A Ultima fase do jogo consiste na entrega do produto. Durante a fase de
implementacao o codigo pode ndo ser inspeccionado e como tal os erros podem ndo ser
detectados. No entanto, se erros sao descobertos na entrega do projecto o jogador pode
perder o seu cliente. Nesta fase, o jogador baralha todas as suas cartas de codificacdo e
vira 0 numero de cartas igual ao nimero da qualidade na carta de projecto. Se forem
detectados erros simples ou normais o codigo tera de ser novamente implementado e
integrado, 0 que atrasara bastante o jogador. Se por sua vez forem detectados erros
graves o0 jogador perde o jogo. Desta forma os jogadores entendem com clareza que
podem ser corridos certos riscos, no entanto um produto de engenharia de software tem
de ter elevada qualidade. Pelo contrario, se ndo for detectado nenhum erro, o jogador
ganha o jogo.

Em suma, a Gltima fase do jogo envolve bastante o factor sorte e é possivel que
projectos saem com algum erro. No entanto, raramente isso acontece e como tal estes
riscos acabam por ndo serem corridos. De um modo geral, o jogador que toma todas as
precaucOes e providéncias costuma ser o grande vencedor do jogo. Os jogadores
precisam de jogar varias partidas para entenderem realmente qual o nivel de prudéncia
que precisam de ter para levar a cabo o projecto e vencerem o0 jogo. Desta forma eles

vao jogando e assimilando as praticas da engenharia de software.
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4. Play Scrum

4.1 Introducéo

O jogo de cartas ‘Play Scrum’, apoiado no seu antecessor ‘Problems and

Programmers’ é um jogo de competi¢cdo em que cada aluno desempenha o papel de um

Scrum Master, sendo que neste o desenvolvimento de software segue as préticas
definidas pelo metodo agil SCRUM.

Play Scrum deve ser jogado por 2 a 5 jogadores. O jogo € dividido em iteracdes

que diferem de projecto para projecto e durante as quais cada jogador devera

desenvolver um namero de tarefas definido no inicio do jogo.

Os recursos do jogo sao:

As cartas de Product Backlog que determinam as caracteristicas do
projecto;

Um tabuleiro por jogador que permite a cada jogador dispor as suas
cartas assim como garantir de forma facil que um jogador ndo ultrapassa
0 orgamento definido para o projecto;

As cartas de problemas que sdo lancadas pelos adversarios de um
jogador;

As cartas de conceitos que sdo usadas, pelo jogador, como defesa as
cartas de problemas lancadas pelos seus adversarios;

As cartas de programadores que correspondem a equipa de
desenvolvimento de cada jogador;

Os artefactos que representam as tarefas realizadas pelo jogador durante
0 projecto;

Um dado;
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Vence 0 jogador que conseguir realizar o numero de tarefas sem erros definido
para o projecto antes do fecho da ultima iteracdo ou o jogador que, apés o fecho da

ultima iteracdo, tiver a maior percentagem de tarefas sem erros.

4.2 O Product Backlog

Os cartBes Product Backlog providenciam toda a informacéo relativa ao projecto.
No método Scrum, o Product Backlog é o guido do projecto onde sdo definidas as
iteracBes que o vao compor e distribuidas as tarefas. As tarefas sdo alocadas nas
iteracOes conforme a sua prioridade no projecto. As tarefas com prioridade mais alta
serdo desenvolvidas em primeiro e isso para o cliente conseguir ter o retorno do seu
investimento o mais rapido possivel. A Figura 17 apresenta um exemplo de uma carta
Product Backlog do Play Scrum. As informacbes que podemos encontrar no Product
Backlog sdo:

e Descrigdo: texto em linguagem natural que descreve as principais caracteristicas
do projecto. Esta descricdo torna o jogo mais realista e ajuda o jogador a
compreender os principais requisitos do sistema.

e Sprints: indica o numero de iteracBes que vai ter o projecto. Cada iteracao
equivale e 4 rodadas. Como tal, se como na figura 17 um projecto tiver 7
iteracdes, entdo o jogo sera disputado em 28 rodadas.

e Complexity: este valor indica 0 nimero de pontos que um programador tem de
gastar para adquirir um bom artefacto. Artefactos de ma qualidade custam
metade deste valor. A complexidade do projecto pode ser igual a 2 ou a 4.

ProductBacklog 3

RH XPTO helps organizations automate the
collection, validation approval and
processing of labor, expense, and human

resources related information..

Sprints Complexity III

Figura 17 — “Product Backlog”

40



Capitulo 4 — Play Scrum

Tasks: Este atributo determina o numero de artefactos sem erros que o utilizador
devera completar para ganhar o jogo. Este nimero podera nao ser atingindo nas
rodadas definidas para o projecto, e nesse caso vencera o jogador que mais se
aproximar desse valor.

Budget: Dinheiro disponivel para cada jogador gastar durante o projecto. Este
atributo é a restricdo para a contratacdo de programadores bem como para o uso
de certas cartas de conceitos. Durante todo o0 jogo o valor dos salarios de todos
0s programadores somado com o custo dos conceitos ndo deve ultrapassar o

orcamento do projecto.
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4.3 O Tabuleiro

A andlise ao jogo Problems and Programmers permitiu identificar certas lacunas
presentes no jogo. Uma delas provinha da inexisténcia de um tabuleiro para os
jogadores disporem as suas cartas. A medida que os participantes iam adquirido cartas,
tornava-se muito complicado identificar com clareza a que fase uma determinada carta
pertencia. Como tal, no Play Scrum foi introduzido o elemento tabuleiro para permitir
ao jogador dispor melhor o seu jogo.

O tabuleiro é uma area na qual cada jogador dispGe 0s seus programadores em
colunas e os artefactos adquiridos em linhas. As cartas de artefactos sdo colocadas nas
células do tabuleiro, abaixo do programador que as adquiriu. Os artefactos devem ser
igualmente separados em dois. Por um lado, temos os artefactos adquiridos na rodada
em questdo que ficam na primeira linha e por outro, os artefactos adquiridos nas rodadas
anteriores da iteracdo. Esta separacdo existe devido a certas cartas de problemas que
diferenciam este aspecto.

Finalmente, o tabuleiro permite controlar de forma mais facil que um jogador
ndo ultrapasse o orcamento definido para o jogo. E isto porque o tabuleiro permite ao
aluno dispor todos os seus programadores e conceitos de forma organizada e visivel
para todos os participantes do jogo, sendo desta forma muito mais facil detectar

qualquer fraude.

Developer 1 Developer 2 Developer 3 Developer 4 Developer 5

Tasks
producedin
this round

Tasks
producedin
previous
rounds

Figura 18 — Tabuleiro
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4.4 As cartas

Os principais recursos do jogo Play Scrum sdo as cartas que compdem o jogo. Estas

dividem-se em quatro tipos: problemas, conceitos, programadores e artefactos.

Problemas: as cartas de problemas do Play Scrum tanto podem descrever os
problemas classicos que decorrem no desenvolvimento de projectos de
engenharia de software assim como 0s problemas inerentes ao nao respeito das
normas impostas pelo método Scrum. Essas cartas sdo utilizadas como
obstaculos ao progresso dos jogadores adversarios. Elas possuem o0s seguintes
atributos como demonstrado na Figura 19, a):

a) Definicdo do Problema - pequena frase que apresenta ao
utilizador o problema a ser tratado. Desta forma o aluno consegue
perceber quais os problemas que podem afectar um projecto sob o
método Scrum.

b) Condicdo para que se aplique o problema — o problema pode
afectar qualquer jogador, ou afectar somente um jogador que
reina determinadas caracteristicas. Esta diferenca depende do
problema e realca o facto de existirem variaveis externas ao
projecto que o podem levar ao fracasso.

c) O efeito resultante da carta — este atributo define qual a sangéo a
ser aplicada ao jogador por ter recebido essa carta.

As cartas de problemas sdo as principais fontes de retorno negativo para o
jogador e ocorrem, em grande parte, quando este toma mas decisGes do ponto de
vista da engenharia de software. Desta forma, o jogador pode reconhecer 0s

erros que cometeu e associa-los a eventos que ocorrem no mundo real.

Conceitos: as cartas de conceitos descrevem as boas praticas da engenharia de
software. Essas cartas podem ser utilizadas pelos jogadores para avancarem face
ao seu objectivo e contraporem as cartas de problemas lancadas pelos seus
adversarios. Como demonstrado na Figura 19, b) os principais atributos das

cartas de conceitos sao:
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a) Definicdo do Conceito — pequena frase que apresenta ao
utilizador o conceito. Desta forma o aluno consegue perceber
quais as boas condutas que levam a uma mais-valia no
desenvolvimento de um projecto sob 0 método Scrum.

b) O efeito resultante da carta — este atributo define o efeito positivo
gue tem o conceito.

c) O custo — certas cartas de conceito tém um custo associado.

Problem - Strict Payroll
Review

Concept— Good Working

Relationship
Affect all Players
If this cardisin play, you may
- - discarditwhen a developer
Each player including you ; ;
: i would quit to prevent him or
with more of 3 developers )
: her from doing so
must choose and fire them
until they have 3

a) b)

Figura 19 — Cartas de Problemas e Conceitos

Programadores: este tipo de carta é o principal recurso do jogador para
progredir no jogo. Os programadores produzem artefactos (tarefas) que séo
necessarios para terminar o projecto. As cartas de programadores apresentam as
seguintes informacdes (ver figura 20):
a) O nome do Programador.
b) Uma pequena descri¢édo pessoal do programador.
c) O seu salario — este atributo € importante pois a soma dos salarios
dos programadores e das cartas de conceito ndo deve ultrapassar
0 orgamento previsto para o projecto.
d) Personalidade — este atributo (“‘personality””) reflecte a tendéncia
do programador em ser um bom empregado. Este aspecto €
bastante relevante na hora de receber cartas de problemas. A

personalidade é medida numa escalade 1 a 5.
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e) Conhecimento — este atributo (“skill’’) reflecte o nivel de
conhecimento do programador. Este atributo é de grande relevo
pois determina os pontos que possui um programador e que lhe
permite desempenhar acgles durante o jogo (adquirir,
inspeccionar e corrigir artefactos). O conhecimento ¢ medido

numa escala de 1 a 5.

Developer Jane

CL

Veteran engineer but just
Learning to program.

Salary =40k

Personality | 4

Skill 1

Figura 20 — Carta de Programador

e Artefactos: correspondem as tarefas desenvolvidas pelos programadores que
podem ou ndo conter erros. Existem dois tipos de artefactos, os artefactos azuis e
os artefactos vermelhos.

a) Os artefactos azuis sdo considerados bons pois, independentemente
de poderem conter erros, a probabilidade disto acontecer é de 1/5.
Eles podem ser adquiridos pelo valor do atributo “complexidade” do

Product Backlog.
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Figura 21 — Artefacto Bom

b) Os vermelhos, por sua vez, sdo vistos como artefactos maus pois a
probabilidade de conterem erros é de 3/5. Como tal, estes podem ser
adquiridos por metade do valor definido no atributo “complexidade”
do Product Backlog.

Figura 22 — Artefacto Mau

4.5 Intervenientes no Play Scrum

Existem dois tipos de intervenientes no jogo Play Scrum: o jogador e o
moderador.

O jogador € todo aquele que joga o jogo simulando ser um Scrum Master e que
tenta desenvolver todas as tarefas definidas pelo Product Backlog antes do final da
Gltima iteracéo.

O moderador, por sua vez, pode ser jogador. O seu papel no jogo é o de apontar
num cartdo o namero de tarefas com erros e sem erros desenvolvidas por cada jogador
no final de cada iteracdo. Ele deve, igualmente, colocar todas as tarefas no seu monte
apos as ter contado.

4.6 A dinadmica do jogo

Antes do inicio do jogo, um cartdo ‘Product Backlog’ é escolhido aleatoriamente

de uma série de cartdes de ‘Product Backlog’ disponiveis.
Esta carta determina qual o numero de iteracdes (“Sprints’) que compde o projecto
e qual o nimero de tarefas (“Tasks™) que devem ser realizadas para terminar o jogo. O

cartdo define ainda o nivel de complexidade (““Complexity”’) do projecto que determina
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0 custo dos artefactos, assim como o orcamento (“Budget™) disponivel para cada
jogador para o projecto.

As iteracOes, definidas no Product Backlog, tém uma duracdo equivalente a 4
rodadas, como tal se um projecto tiver a duracdo de 8 iteracdes, este seré disputado em
32 rodadas.

Cada jogador recebe 2 cartas de programadores de modo a ter uma equipa ja
definida antes do inicio do jogo e dar a possibilidade de vitéria a todos os jogadores. A
soma de todos os programadores e cartas de conceito de um jogador ndo podem
ultrapassar o valor do orgamento definido para o projecto.

Tal como no jogo “Problems and Programmers”, o cartdo do programador
determina as caracteristicas do programador como o seu custo (“Salary”), a sua
personalidade (“‘Personality”’) e o seu nivel de conhecimento (“Skill”). Este Gltimo
atributo tem grande relevancia pois define se um programador pode adquirir artefactos.
E isto porque, como mencionado anteriormente, o custo de um artefacto é definido pela
complexidade do projecto. Se tal como na Figura 17 os artefactos tiverem um valor de
4, o programador presente na Figura 20 ndo os podera adquirir ja que o seu nivel de
conhecimento € de 1.

De seguida, cada jogador monta seu tabuleiro e as cartas sdo separadas em quatro
montes: um para programadores, outro para problemas e conceitos, um para artefactos
azuis e outro para artefactos vermelhos.

Com o dado determina-se quem comega 0 jogo € 0 jogo deve prosseguir no sentido
dos ponteiros do relogio.

A cada jogada, um jogador lanca o dado e de acordo com o numero tirado, retira
cartas dos montes dependendo do valor obtido:

e Se 0 jogador tirar entre 1 e 3, ele podera apenas tirar do monte de problemas e
conceitos 0 numero de cartas indicadas pelo dado, sem poder retirar nenhuma
carta de programador.

e Se 0 jogador tirar entre 4 e 6 no dado, ele escolhera 3 cartas de problemas e
conceitos e a diferenca (valor tirado no dado — 3) no monte de programadores.

As cartas de problemas e conceitos sdo guardadas na méao do jogador até o0 momento
que ele achar oportuno. As cartas de programadores também podem ser guardadas na
méao ou podem ser colocadas imediatamente no tabuleiro, indicando, dessa forma, a

contratagdo do programador.
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O jogador pode ficar no maximo com seis cartas na méao, incluindo conceitos,
problemas e programadores. Se o0 jogador tiver mais de 6 cartas, ele devera descartar as
cartas excessivas antes do final da sua jogada.

As cartas de artefactos sdo retiradas dos montes de acordo com o0s programadores
presentes no tabuleiro do jogador. O jogador pode retirar tantos artefactos quanto lhe
convier, desde que estes estejam dentro da produtividade (““Skill”’) da sua equipa de
programadores. Um artefacto corresponde a uma tarefa definida pelo Product Backlog
e, quando adquiridos, devem ser colocados no tabuleiro abaixo do programador que 0s
adquiriu. E necessario, também, separar os artefactos adquiridos na rodada em questo
ou em rodadas anteriores e isso porque existem cartas de problemas e conceitos que
diferenciam este aspecto. Para tal, os artefactos adquiridos na rodada em questdo devem
ser colocados na primeira linha do tabuleiro abaixo do programador que os adquiriu,
enquanto os artefactos obtidos em rodadas anteriores devem ser posicionados na ultima
linha.

Existem 2 tipos de artefactos no Play Scrum. Os artefactos bons, de cor azul e os
artefactos maus de cor vermelha.

Os artefactos azuis sdo considerados bons pois, independentemente de poderem
conter bugs, a probabilidade disto acontecer € de 1/5. Eles podem ser adquiridos pelo
valor definido pelo atributo “complexidade” do Product Backlog.

Os vermelhos, por sua vez, s@o vistos como artefactos maus pois a probabilidade de
conterem bugs é de 3/5. Como tal, estes podem ser adquiridos por metade do valor
definido no atributo “complexidade” do Product Backlog.

Resumindo tudo o que foi transcrito acima, numa jogada o jogador comeca por
langar o dado, mediante o resultado obtido com o langamento do dado recolhe as cartas
a que tem direito, contrata programadores se assim o entender e adquire os artefactos
que puder mediante a sua equipa de programadores.

Para além disso, durante a jogada, cada programador pode exercer outras tarefas tais
como:

e Inspeccionar um dos seus artefactos: o jogador vira um dos artefactos para

verificar se contem um erro. Esta ac¢do tem o custo de 1 ponto.

e Corrigir erros dos seus artefactos: apds inspeccionar o artefacto e descobrir um

erro, o programador pode corrigi-lo, substituindo o artefacto com erro por um
novo artefacto do mesmo tipo (azul ou vermelho). Esta ac¢do tem o custo de 1

ponto.
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Os jogadores podem inspeccionar e corrigir os seus artefactos durante toda a
iteracdo, independentemente de estes terem sido adquiridos na rodada disputada. Da
mesma forma, os problemas e conceitos aplicam-se aos artefactos adquiridos durante
toda a iteracdo. Isto s6 ndo se verifica se for a propria carta a invalidar este facto.

Por tudo o que ja foi enunciado é facil perceber-se a importancia do nivel de
conhecimento de um programador. E isto porque se um programador tiver um nivel de
conhecimento muito elevado (o nivel de conhecimento vai de 1 a 5), ele poderd numa
mesma rodada adquirir artefactos, inspecciona-los e ainda corrigi-los. Ao invés, um
programador com um nivel de conhecimento muito baixo ndo podera agir.

O jogador pode igualmente despedir e contratar programadores durante o jogo. No
entanto, e para demonstrar o tempo de aprendizagem que a contratacdo de novo um
programador implica, este processo tera de seguir uma sequéncia cronologica rigida. O
jogador s6 pode despedir e contratar programadores no final da sua jogada. Como tal,
ele despede o programador numa ronda e sO podera contratar um novo na rodada
seguinte. Visto a contratacdo ser feita no final da sua jogada, o novo programador s
comecard a produzir tarefas na rodada seguinte. Como tal, 0 novo programador ficara
uma rodada sem poder produzir.

No final da sua jogada, 0 jogador esta apto a receber as cartas de problemas de seus
adversarios. Ele pode receber cartas dos trés jogadores que jogaram imediatamente
antes dele. As cartas de problemas podem ter efeito na rodada que sucedeu ou na
préxima e neste Ultimo caso, no inicio da jogada na rodada seguinte, se o jogador tiver
em maos uma carta de conceito que invalida o problema, entdo ele diz que a carta
problema ndo se aplica e descarta tanto a carta de problema quanto a carta de conceito.

O Product Backlog, como demonstrado acima, é dividido em iteracfes que tém a
duracdo de 4 rodadas. Cada jogador vai tentar, durante essas 4 rodadas adquirir o
méaximo de artefactos sem erros dependendo dos seus programadores e das cartas de
problemas que forem usadas contra ele pelos seus adversarios.

No final das 4 rodadas, 0 moderador vai inspeccionar os artefactos de cada um dos
jogadores e vai apontar quantos artefactos sem erros e quantos artefactos com erros
(serve para diferenciar jogadores em caso de empates) possui cada jogador

Apds essa verificacdo, 0 moderador descarta os artefactos de cada jogador e o
processo repete-se pelas iteragdes seguintes. Os artefactos voltam a ser colocados no

monte a que pertencem.
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Se no final de uma iteracdo um jogador conseguir atingir o numero de tarefas
sem erros definidas pelo Product Backlog, ele € o grande vencedor. Em caso de empate
verifica-se qual dos jogadores tem menos artefactos com erros. Se persistir mesmo
assim o empate, vence o jogador que teve menos artefactos maus durante o projecto.

Se nenhum jogador conseguir atingir o nimero de tarefas sem erros imposto
pelo Product Backlog até ao final da ultima iteracdo, ganha o jogador que mais se
aproximou desse namero. No caso de empate, ganha o jogador que mais tem artefactos

sem erros e, mantendo-se 0 empate, que menos teve artefactos maus durante o jogo.

4.7 ‘Play Scrum’ vs SCRUM

Nesta sec¢do vai ser apresentado um quadro comparativo entre 0 método Scrum
e 0 jogo Play Scrum. Esta tabela vai permitir evidenciar a preocupagdo em criar um
jogo que transmitisse 0s principios gerais do método Scrum, assim como expor 0s
aspectos que nao foram contemplados e que deverdo ser melhorados numa proxima

versdo do jogo.

Tabela 1 — Tabela Comparativa método Scrum e Play Scrum

Requisitos Scrum Play Scrum

Sim, a existéncia do Product Backlog tem grande
Product Backlog destaque j& que é esta carta que apresenta todas as

caracteristicas do projecto no Play Scrum.

Sim, o Sprint Backlog que ndo é mais do que a lista de
Sprint Backlog tarefas a serem desenvolvidas numa iteracdo €

contemplado pelo Play Scrum nas cartas de problemas.

N&o, esta ferramenta que apresenta a quantidade de
Burndown Chart trabalho desenvolvida em qualquer altura de execugéo do

projecto e que permite visualizar a correlacdo entre o
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trabalho realizado e a quantidade de trabalho que resta
desenvolver pela equipa em qualquer altura do projecto

ndo é contemplado pelo Play Scrum

Tarefas alocadas por grau
de prioridade

N&o, 0 jogo ndo evidencia este conceito. Existe um
namero de tarefas que devem ser realizadas para vencer o

projecto, porem nada € dito quanto & sua prioridade.

IteracOes

Sim, este € uma das grandes caracteristicas do Scrum. As
iteracBes tém todas a mesma duracgdo. Isso é evidenciado
pelo facto das iteragOes serem todas equivalentes a quatro
rodadas.

Daily Meeting

Sim, o daily meeting é uma reunido diaria em que o
scrum master se reine com a equipa de modo a conseguir
perceber como esta a correr 0 projecto. Este requisito
aparece no Play Scrum e a sua importancia sao realcados

nas cartas de problemas e conceitos.

Entrega das funcionalidades
100% desenvolvidas no fim

da iteracédo

Sim, esta caracteristica é evidenciada no Play Scrum, ja
que no final de cada iteragdo o moderador do jogo recolhe
todos os artefactos desenvolvidos pelos programadores,
verifica e aponta 0s que contém erros e 0s que ndo. Para

efeitos de vitoria s interessam 0s que ndo contém erros.

Pequenas Equipas

Sim, esse facto é demonstrado ja que nunca um jogador
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podera ter uma equipa de programadores muito grande ja

gue o0 orcamento nunca o permitira.

Flexibilidade e
Adaptabilidade

Sim, estes critérios sdo evidenciados nas cartas de

problemas e conceitos do Scrum Play

A tabela acima apresentada demonstra que o jogo Play Scrum contempla quase

todos os requisitos do método Scrum.

Os pontos que ndo foram abordados referem-se a prioridade da distribuicdo das

tarefas e ao uso da ferramenta burndown chart para medir a quantidade de trabalho ja

feita a qualquer momento do projecto. As reunides de inicio e final de cada iteracdo que

permitem entregar as funcionalidades desenvolvidas ao Cliente e definir tarefas para a

proxima iteracdo também n&do foram contempladas.

No entanto, os pontos principais do método Scrum tais como o conceito de

iteracOes, a existéncia do Product Backlog e do Sprint Backlog, o desenvolvimento do

projecto por pequenas equipas assim como a entrega das funcionalidades no final de

cada iteragdo completamente desenvolvidas foram contemplados no Play Scrum.
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5. Validacgéo do Play Scrum

De forma a proceder a uma avaliacdo inicial do jogo projectou-se uma
simulacdo do Play Scrum em que treze alunos do primeiro ano do Mestrado de
Informéatica da Universidade do Minho foram ensinados a jogar o jogo. Os alunos
frequentam a disciplina de Andlise e Concepc¢éo de Software e, desta forma, satisfazem
o perfil dos utilizadores para o0s quais se destina o jogo. Ap6s terem jogado o jogo, foi-
Ihes distribuido um questionario em que cada um teve de responder de forma livre a um
conjunto de questdes.

Embora esta seja uma forma mais subjectiva de avaliacdo quando comparada a
outros métodos, neste caso, esta é a forma mais adequada de obter as respostas
necessarias para uma correcta avaliagdo do jogo.

No futuro, poderdo ser utilizadas abordagens mais formais tais como a
realizacdo de estudos comparativos, nas disciplinas em que se lecciona o método Scrum
da engenharia de software, entre as aptiddes dos alunos que jogaram 0 jogo e 0s que ndo
o fizeram.

Numa fase inicial os alunos reuniram-se em grupos e o jogo foi disputado por 8
jogadores. No entanto, este nimero de participantes revelou-se demasiado grande ja que
a primeira iteracdo da partida demorou cerca de uma hora. Como tal, no final da
primeira iteracdo foram eliminados os 4 jogadores com pior pontuagdo. A partir desse
momento, 0 jogo ganhou outro dinamismo e processou-se de forma bem mais rapida.
Logo de seguida, foi-lhes entregue o questionario para avaliar a sua opinido geral do
Play Scrum, a sua opinido sobre a eficacia pedagdgica do jogo no ensino do método
Scrum e no ensino da propria gestdo de projectos na engenharia de software.

As perguntas do questionario obrigavam a uma resposta numérica numa escala
de 1 a 5 e pediam para completar esse resultado com uma resposta textual de modo a ser
mais facil entender a pontuagdo atribuida e serem tiradas as reais conclusdes da

avaliacdo do jogo.
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5.1 Resultados da Avaliacéo do Play Scrum

De um modo geral, a opinido dos treze alunos quanto ao Play Scrum foi bastante
favoravel como se pode verificar pelos resultados do questionario apresentados na
Tabela 2.

A primeira pergunta “Considera que o Play Scrum é agradavel de se jogar?
Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 é o resultado menor e 5, 0 melhor
resultado. Pode me indicar o que mais gostou e 0 que menos gostou ao jogar o jogo.”
teve uma pontuacéo de 4.4 em 5. Este resultado demonstra com toda a clareza que os 13
participantes gostaram da sua experiéncia com o Play Scrum. Para reforcar essa ideia
alguns alunos escreveram:

- “O jogo é bastante interactivo e permite que cada jogador pense nas proximas
jogadas antecipadamente™;

- “‘O jogo é interessante e bastante agradavel de jogar. E uma maneira diferente de ver
0s problemas existentes nestas areas”;

- “Gostei do jogo pois ensina alguns dos conceitos usados pelo Scrum e problemas que
podem aparecer em projectos reais’;

Foi também realcado um ponto negativo que levou a uma mudanga no nimero
de jogadores maximos para jogar o Play Scrum:

- “O ponto mais negativo que encontrei € o tempo do jogo que pode ser bastante
longo™’;

Inicialmente, o nimero maximo de jogadores era 8. No entanto ap0Os esta
validacao este numero foi reduzido para 5.

A segunda questdo “Qual o nivel de dificuldade do Jogo? Avalie a sua resposta
numa escala de 1 a 5 em que 1 € o nivel de dificuldade menor e 5, o nivel de dificuldade
maximo. Pode me indicar qual a parte que considera mais dificil no jogo?” teve uma
pontuacdo de 2.5 em 5. Este resultado demonstra que o nivel de dificuldade do jogo é o
adequado.

No que diz respeito a parte mais complexa do jogo, certos alunos ainda
responderam:

- ““A gestdo do orcamento e quais as tarefas escolher”;
- “O jogo é de uma dificuldade razoavel, sendo a parte mais dificil ‘defender-se’ dos

ataques, e trabalhar com um orcamento limitado™;
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- “Por vezes temos que considerar se a nossa jogada valera a pena, porque apesar de

ser boa no imediato podemos receber um problema que prejudique a equipa. Por

exemplo um programador com baixa personalidade pode ser a causa para um bom

programador ser despedido’’;

Tabela 2 — Resultados do Questionario de validacdo do jogo Play Scrum

Perguntas | 1 | 2 | 3 | 4| 5|6 |7 |8 |9 10|11 |12 | 13| Media
Perguntal | 4 | 4 | 4 | - | 4|5 |4 |5 |54 ]5]5]4 4.4
Pergunta2 | 3 |1 11423333 2 13|12 |3 ”E
Pergunta3 | 3 | 4 | 4 | 4 | 3 |4 |3 |4 ]| 4 515|133 3.8
Perguntad | 3 | 3 | 4 - 3|/ 512]3]3 1 4 1 4 | 4 3.3
Pergunta5 | 3 | 3 - 4 |4 | 5| 3| 3] 3 4 4 | - - 3.6
Pergunta6 | 5 | 3 | - | - [ 3 | 5|4 |3 4|5 |5]|-1]5 3.8
Pergunta7 | 4 | 5 - 213|514 ]| 4] 3 2 51 -14 3.7
Pergunta8 | 3 | 2 | - |4 |1 (4| 3|2 |3 |5 ]|5]|-]2 3.1

A terceira pergunta “Concorda com o facto do jogo Play Scrum ser um bom

complementa a matéeria de Engenharia de Software dada nas aulas? Avalie a sua

resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa discordo completamente e 5 concordo

plenamente. Indique por favor quais as vantagens que vé em usar este jogo como

complemento as aulas tedricas™ teve um resultado de 3.8 em 5 que permite perceber

que os alunos realmente entendem que o Play Scrum é um bom complemento as aulas

tedricas.

Certos alunos ainda responderam:

- ““Permite-nos entender facilmente o conceito dos métodos ageis™;
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- ““Podemos perceber facilmente os problemas encontrados no desenvolvimento de
software’;

- “E uma forma didactica muito agradavel para melhor se compreender o método
Scrum’;

- ““O Jogo pode ser um bom complemento as aulas porque é uma forma divertida de
encarar a gestao de projectos”;

A pergunta 4 “O Play Scrum permite obter novos conhecimentos sobre a
Engenharia de Software dada nas aulas? Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5
em que 1 significa discordo completamente e 5 concordo plenamente” obteve uma
pontuacdo de 3.3 em 5. Esta avaliacdo demonstra que os alunos encontram no Play
Scrum uma nova forma de aprendizagem da Engenharia de Software mas que este deve
ser visto como complemento das aulas tedricas.

A quinta pergunta “Este jogo ensina, em geral, o processo de engenharia de
software? Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa discordo
completamente e 5 concordo plenamente. Porqué? Em que medidas?” obteve uma
pontuacdo de 3.6 em 5. Analisando este resultado consegue-se perceber que os alunos
conseguiram entender melhor o processo de engenharia de software através do uso do
Play Scrum.

Para reforcar esta ideia certos alunos ainda escreveram:

- ““Ajuda a perceber o conceito de iteracgdes e desenvolvimento incremental no processo
de engenharia de software ’;

- “Mostra algumas estratégias que podem ser aplicadas no dia-a-dia’;

- “Permite ter nogao das dificuldades existentes no desenvolvimento de software™;

- “Indica as vérias fases de um projecto de software e 0s seus problemas. Pois a meio
de um projecto acontecem sempre coisas que na analise de requisitos ndo sao
detectadas”;

- “Ajuda a perceber a dificuldade de se produzir software de forma correcta, rapida e
dentro do orgcamento™;

A sexta questdo ““Incluiria o jogo Play Scrum nas aulas de engenharia de
software? Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa ndo, nem
pensar e 5 sim, totalmente” teve um resultado de 3.8 em 5. Avaliando este resultado, €
possivel dizer-se que sim os alunos entendem que o Play Scrum deveria ser parte

integrante do programa da disciplina de Engenharia de Software.
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Apesar de esta pergunta ndo requerer uma resposta textual alguns dos alunos
optaram por explicar a pontuacdo atribuida.

- “Sim, porque acabou por ser como uma aplicacdo pratica daquilo que demos nas
aulas™;

As duas perguntas que se seguem vém de encontro a pergunta anterior. E isto
porgue elas permitem identificar se os alunos véem o Play Scrum como uma vertente
opcional do programa da disciplina de Engenharia de Software.

A pergunta 7 “Incluiria o jogo Play Scrum como parte opcional do programa?
Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa ndo, nem pensar e 5 sim,
totalmente™ obteve uma pontuacdo de 3.7 enquanto a oitava pergunta “Incluiria o jogo
Play Scrum como parte obrigatéria do programa? Avalie a sua resposta numa escala
de 1 a 5 em que 1 significa ndo, nem pensar e 5 sim, totalmente” teve um resultado de
3.1 em 5. Apesar destes dois resultados serem positivos, consegue-se perceber que os
alunos assumem que o jogo deve ser parte opcional do programa.

Finalmente, a nona questdo “Diga-me por favor qual a sua visdo global do
jogos Quais os pontos que devem melhorados? Quais os pontos fortes do jogo? O que
mais gostou? O que menos gostou?”” tem como finalidade conseguir entender de uma
forma geral o que deve ser alterado no Play Scrum. Esta questdo permite igualmente
definir varias direc¢bes possiveis para o trabalho futuro sobre o jogo.

Os alunos foram bastante cooperativos nas suas respostas e deram certas
sugestoes:

- ““O jogo esta muito bem concebido apesar de ndo cobrir todas as variaveis da vida
real (o0 que até nem é possivel). Podiamos ter a hipdtese de despedir programadores,
aumentar o orgamento tendo desvantagens noutros pontos...”;

- ““De um modo geral estd bom. Melhoraria as regras, pois ha regras que ndo sao
totalmente esclarecedoras. Revia também os problemas e os conceitos ja que alguns
estdo confusos”;

- “Os pontos fortes do jogo sé@o o trabalho com o or¢camento, programadores, tarefas e
ataques. E o ponto fraco a parte de poder ‘virar’ tarefas e troca-las quase nunca ser
usado”;

- “Relacionar o nimero de tarefas e sprints com o nimero de jogadores para evitar que

0 jogo se torne muito moroso ou até muito rapido™;

57



Capitulo 5 - Validacéo do Play Scrum

O despedimento de programadores também foi incluido nas regras do jogo apos
esta validacdo pois realmente faz todo o sentido se poder dispensar um elemento que
ndo cumpre os objectivos esperados.

Durante a validacdo do jogo consegue-se igualmente perceber que os alunos
também apreciaram o facto de o jogo Ihes permitir entender de uma forma muito clara o
papel de um Scrum Master e quais 0s pontos que se devem ter em conta quando se gere
um projecto. Questdes como “Mais vale adquirir um bom programador ou dois
médios?” foram discutidas pelos alunos no final do jogo. O or¢camento dos projectos
obriga os alunos a entenderem as decisfes que devem ser tomadas e pensadas na hora
de desenvolver um projecto.

O jogo demonstra, igualmente, a importancia em desenvolver software de boa
qualidade. No inicio do jogo, os alunos arriscavam bastante adquirindo artefactos de ma
qualidade, pois desta forma podiam obter o dobro dos artefactos no mesmo nimero de
rodadas. No entanto, apds verem a quantidade de artefactos com erros que eles tinham,
eles rapidamente optaram por escolher artefactos de boa qualidade, escolhendo os de ma
qualidade apenas quando ndo lhes era possivel escolher os de boa qualidade. Este
aspecto do jogo é muito importante pois desta forma os alunos entendem de uma forma
clara que a qualidade de uma funcionalidade é primordial e todo o produto entregue a
um cliente ndo pode ter falhas. Como tal, € menos custoso produzir software de
qualidade desde o inicio do que produzir software de ma qualidade que devera ser
desenvolvido de novo e que atrasara a entrega do produto ao cliente.

Independentemente de grande parte das respostas terem sido bastante positivas,
foi bem visivel que os alunos que menos sabiam do método Scrum tiveram bem mais
dificuldade a entender o jogo e a sua dinamica. Este ponto demonstra com clareza que o
jogo ndo deve ser utilizado de forma isolada. Ao invés, ele deve complementar os
conceitos tedricos leccionados nas aulas para ter um total aproveitamento do jogo.

Em suma, a avaliacdo do jogo foi muito positiva e ficou demonstrado que o0 jogo
consegue transmitir as préaticas e procedimentos do método Scrum e da Engenharia de

Software de um modo mais abrangente.
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6. Conclusdes e Trabalho Futuro

6.1 Trabalho Realizado

Este trabalho foi elaborado com a finalidade de criar o jogo Play Scrum. Este
jogo de cartas deve permitir a aprendizagem do método agil Scrum a estudantes
universitarios. Para atingir este resultado foi necessario passar por um conjunto de
etapas.

No capitulo 2 apresenta-se o resultado do estudo ao método agil Scrum. Ai
apresentam-se as fases que compdem o método Scrum, as tarefas inerentes a cada uma
destas fases. Sao igualmente descritas as formas de controlo que existem para controlar
este método tdo flexivel e sensivel as variaveis externas. O capitulo prossegue com uma
apresentacdo das caracteristicas dos projectos Scrum, dos seus intervenientes e dos
documentos que sdo produzidos por quem segue este método. De seguida, é definido
todo o desenrolar do processo Scrum e o capitulo termina com uma apresentacdao das
vantagens do uso do método Scrum.

O capitulo 3 descreve 0 uso de jogos como metodo alternativo para a
aprendizagem da engenharia de software. O capitulo divide-se em duas partes. A
primeira parte apresenta 5 jogos que simulam o processo de engenharia de software. Os
jogos séo: o SIMSE, o SESAM, o Planager, o Scrumming e, finalmente, o jogo The
Incredible Manager. Para cada um deles é feita uma breve apresentagdo das
caracteristicas e dindmica de jogo de cada um.

A segunda parte do capitulo 3 apresenta o jogo Problems and Programmers. E
dado especial destaque a este jogo porgue foi neste que se baseou o desenvolvimento do
Play Scrum. Todos os intervenientes, caracteristicas e regras do jogo sdo descritos no
capitulo 3.

No capitulo 4 é apresentado o jogo Play Scrum. O jogo concebido e grande
proposito deste trabalho baseou-se no material obtido da pesquisa feita nos capitulos
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anteriores. Este jogo é o resultado de toda a pesquisa feita nos capitulos anteriores e o
grande proposito deste trabalho. O capitulo comeca por apresentar todos os
componentes do jogo entre os quais 0 product backlog que define as caracteristicas do
projecto, o tabuleiro do jogo distribuido a cada jogador e as cartas que compdem 0 jogo
(cartas de problemas, cartas de conceitos, cartas de programadores e os artefactos). De
seguida é feita uma descricdo dos intervenientes do Play Scrum apresentando o papel de
todos os que intervém no jogo. Uma vez que todas as pec¢as do jogo foram descritas, é
possivel apresentar toda a sua dinamica explicando de que forma se desenrolam todas as
rodadas do Play Scrum. Finalmente, o capitulo 4 apresenta uma tabela que apresenta as
caracteristicas principais do método Scrum e determina se o jogo Play Scrum as
incorpora nas suas regras.

O capitulo 5 permite apresentar a validacdo ao Play Scrum. Esta validagédo foi
feita através de um questionario dado a trés alunos universitarios que jogaram Play
Scrum. O capitulo apresenta as perguntas e analisa as respostas dadas pelos trés alunos

permitindo perceber os pontos fortes do jogo e os pontos a melhorar no futuro.

6.2 Trabalho Futuro

Dada a inerente exiguidade temporal associada a uma dissertacdao deste género, o
seu desenvolvimento ndo permite a exploracdo de varias vertentes que, apesar de
complementares ao tema a tratar, tornariam o ambito demasiadamente abrangente para
possibilitar uma obtencdo atempada de resultados. Assim a continuidade a dar a esta
dissertacdo poderé trilhar diversos caminhos: por um lado melhorando o jogo de cartas
Play Scrum. Como foi demonstrado ao longo desta dissertacao, certas caracteristicas do
método Scrum ndo foram abrangidas pelo jogo. Em futuras melhorias do jogo, seria
interessante incluir estas caracteristicas no jogo.

As cartas do jogo poderiam ser aperfeicoadas. As cartas de problemas e conceitos
poderiam explicar de forma mais explicita ao que se referem de modo a transmitir de
forma mais concreta ao aluno o seu propdsito. Finalmente deveria ser feita uma
validagdo mais aprofundada ao jogo de modo a avaliar com maior exactiddo os pontos a
serem melhorados.

Por outro lado, desenvolvendo uma versao electronica do jogo Play Scrum. Essa
versdo poderia ser ainda mais agradavel de jogar e poderia ter uma area que permitisse

ao aluno aceder a todo o conteudo teérico do método Scrum, complementando desta
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forma o jogo. Esta vertente implicaria um grande investimento técnico mas usaria a
investigacao ja feita para esta dissertacao.

Finalmente, optando por desenvolver uma outra versdo do jogo, mais geneérica,
gue permitiria a aprendizagem dos varios métodos ageis num s6 jogo. Este caminho
implicaria uma investigacdo aos restantes métodos &geis comparando-os de modo a
conseguir definir as regras do jogo.
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Concept = Unit Test

Concept—Cade Ganerating
software

Concept—Managing
Requir e

Concept— Mesting

Concept— Contract

Coneapt- Social
Enviranmant

Use this card 1o inspect all
tasks aquir ed in this reund

[costiaon |

Use this card to add in each
round of L sprint 1 good
taskin 2 of your davalapars

[eomt:10x

Use this card 1o add 2 good
tasks and e inspect 1

[ costiaon |

Concapt—Mativational
Bonusis

Concept—Good Working
Relationship

Concept = UML

All of your developers are
considered to have 1

additional skill

W this card isin play, you mary
diseard itwhen a developer
would guit te prevent im or
har from deing 20

Youmay inspect 2 of your
tasks. IF yeu find a bug on
themn discard the tasks amd
add 2 rush tasks

Cost: 30k

Concept—Prototype

Concept = Application
Knovdadgs

Concept = 16 Hours
Shift

Youmay Ingpect 2 of your
tasks

One of your developers is
cansidered to have |
additianal #ll in ens roud

Tach furn you may choose
one of your developers. This
developer get double his shill
pednts this round and quit at
the end of the round

Youmay discard this card to
allow your developers to
hava =1 parsonality in this
round

Youmay discard this card to
inspact one of your tagks

All of your developers get
=1 parsonality in this sprint

Concept= Executive Favor

1 this card is in phay, you may
discarditwhen a developer

would be firad to preavent him
from happening

Concept— Display of
Personnal Effort

Youmay distard this card to
allow each of your developerd
to have 2 additional 4l

points to use in this round

Concept— Collaborative
Software

1#all of your develapers
have atleast 3 personality
youan inspect 1 task in
each round of this sprint

Leostaok |

Concept=CM Software

Concept- Reusable
Code

Contept—Literate
Programming

Youmay discard this card 1o
ingpect ] of your tagks

Youmay discard this card to
add ane gaod task for gach
afyour davelopers

Use this card to add 2 skill
points for one developer to
b uzed to ingpect his tas
in one sprint

Concept—Standards

Concept = University
Congortium

Concept—Master Degres

Usze this card 1o add 1 point
of dhill of one developes

each roud of shis sprint

You can take one developer
card of the developer's
deck

Use this card to add 1 <kill
peint to one of your
developers

Preblem - Strict Payrell
Ravlau

Problem — Payroll Review

Problem = Overbearing
Management

Affect all Players

Each player Including you
with more of 3 developers
must cheose amd fire them
until they have 3

Affect all Players

Each player Including you
with maore of 4 developers
must cheose amd fire them
until they have 4

Affect all Players

[Esch Flayer including vou
zaunts thalr cancaps in play.
Each player with more than 3
must choose and discard
ithem until they have 3

Concept—Inspection

Concept— Scrum Training

You may discard this card 1o
ingpect 3 of your tasks

Youmay discard this card to
enchange 2 of your rush tasks)
for 2 good tasks

Froblem = Creerridden
Dazigion

Problem — Change Request

Problem —Hardware Fallure

Ay Player

Any Player

Any Player

Choose and discard one of
this playar concapt

Discard 2 of this player's
tasks

Diseard 2 of this playes's
tagks

Froblam = Confusing
Spacifications

Problem = Last-Minute
Changes

Froblem = Confusing
Spacifications

Any Playar

Discard 3 of this player's
tasks

Any Flayar

Add 2 tasks to the tatal
rumber of thiz project's
nasks for this player

Any Playsr

Add 2 tasks 1o tha total
rumbar of this preject’s
tasks for this player
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Problem — Out with aBang

Problem —Sick Day

Problem — Infighting

Problem = Battar lob

Froblem - Missed
Requirements

Froblem - Poor Version
Contred

Dev. with Personality <2

This developer quits and all
af his tasks are discar ded

Dew. with y<3

This developer cannot take
arry action in the next round

Dev. ¥

Hone of this player's
developers with personality
«4 can taks any action in
the nest round

Diav. with Parsonality <4

Dew. with Personality <4

Dav. with Personality <4
and Skill <3

This davalopar quits at the
end of thiz gprint.

Digeard 2 tagks of this
developer

Digeard two tagks of this
player

Problem —Isolated Work

Problem —Personal Issues

Prablem = Unupdated
Ragquiramants

Froblem = Mideading Tests

Problem = Bad Unit Tests

Froblem - Hon-Autemated
sty

Dev. with Personality <5

Dav. with <6

Dev. with y<2

1 this player has more than
ana davalepar, this devalopar
loses 2 tasks.

This developer cannot
complata good tasks In tha
next round

Add 2 tasks to the toral
number of tasks definad for
thisprafect to this player

Dav. with Parsonality <5

Add 1 point 1 the eost of
ingpecting and fixing bugs for
this daveloper during the
gama

Dav. with Parsonality <3

This devalapar enly can
imspect tasks in the next
round

Dav. with Parsenality <2
and 5kill <3

This davaloper lasss all
taskzmade in this sprint

Problem = Offended
Cowarker

Problem = Virus

Problem = Virus

Problem —Missing Tests

Problem = Daily Meeting
Unmarked

Froblem = Inconcistency
between Tasks

Dav. with Parsenality <2

Choass a davalopar fother
than this snel controlled by
the same player as this one.
Th chosen developer quits

Dav. with Parsenality <3

one of the dev. with
parsonality < 3 can taka any
acticn o M o

his player's developerii

g the ipe

discarded, tos.

Dav. with Personality <3

Thiz devalopar Toses J of this
tasks (goods if he has), as do
any other developer owned

by the same player with

Dev. with Personality <4

All devalopers with
personality < 4lose one

Dev. with Personality <4
and skill <3

All devalopers with
persanality < 4 and shills <
Floss all tasks mads in this

Developer with Skill <3

Put this card above the
developer. Add ane paint

e imspacting and fixing

bugs

Problem —Bad Langusge
Programming

Problem —Code Duplication

Problem — Code
Redundancy

Davelopar with Skill <2

Discard all tasks made by
this developer on this
sprint

Devaloper with skill <4

Discard 1 task made by this
developer

Doveloper with 5kill <3

Discard 1 task made by this
developer

Problam - Bad L
Progra

Problam = Coda Duplication

Prablam - Parsistant Bug

Developar with skill <2

Devaloper with skill <4

Developer with Skill <4

Ciscard all tasks made by
thigdavalepar on thiz

Discard 2 tasks made by this
davalopar.

Thisdeveloper cannot take
any aetian in the naxt
round,

Problem - Missing
Requirements

Prablem = Disaase

Problem = bob Opper

Davalopar with Skill <4

Dav. with Parsonality <5

Dav. with Personality <4

Distard 2 taks made by this
developar

This developer cannot take
any action in the next round

This developer get out at
the end of the sprint

Problem —Employee Fired

Problem — Changs Request

Frablem —Lack of Strategic
Alignmant

Dav. with Parsonality <3

Any Player

Any Player

This developer get out no
and sl tagks he made in this
sprintmust be discarded.

Add two tasks to the total
number of the tagks of this
project for this player.

Discard all tasks made by
thiz player in this sprint.

Problem = Deniation of the
Scrum Practices

Problem = Absents fr.

Work

Froblam = Paor Versien
Control

Developer with Skill <4

Cisard two tasks mads by
3 daveloper

Dev. with Personality <3

Thiz developer cannot take
the next round

Daw with Personality <4
and skill <3

Discard onve task of this
developar

Problem — Skip Test Phase

Problem — Missing Dally
Scrum

Prablem —Bad Sprint
Backog

Developer with Skill <4

Dav. with Personality <4

Dev with Personality <3
and Skill <3

I tha nast round this
developer only can ingpect
and fix bugs.

e et s gund this
develeper only can inspect
and fix bugs.

Diseard all tasksmade in
this sprint by all developers
of this player with skill < 3
and pargenality < 3
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Froblem = Impadiments

Problam =Poor Cuality od
Davalopmant

Problem = Offended

Coworbar

Daw. with Skill <3 and
Farienality <3

Discard 2 tasks made by this
developer.

Developer with Skill <2

anather dev. of this plages may
helps the dev, wi skl < 280
miprove his knowledge. None of
fthem cannottake sy action in
ihe et round

Dev. with Persomality <2

Choose & developer {other

than thiz one controlled by
the same player a2 this sne.
Tha chesan devalopar quite

Problem = v

Problem = Changs Ragquest

Beveloper with Skill <3

Any Player

This developerioses 2 of this
Rasks [goods M he has), as do an
eber developer swnad by the
same plaper with shill < 5.

Add o tasks to the total
muamber of the tasks of this
project bor this player.

Developer Sevie

Developer Mils

Developer Mona

o

LA

~

Your bass' son. Find away
tolat him halp out

Salary =10k

Fresh out of the college. Hasa

practices.
Salary =20k

Has warbed several jobs aver
the years, but is having
trouble finding a good fit

Salary =50k

Dravaloper Sid Bravalopar lane Duvalopes Karan
Fid i )
Premising young programmes b ! o carser 7N
o ¥ Vateran engineer but just petting startad, bub she is aager
with a good head for business prebeite oy .
Salary =60k Salary =40k Salary =50k

=B

-

::...,.u_, E

Developer Angus

Dreveloper Bren

Developer Manuel

s

~

Hasn'tprogrammedin 20 years
but knows a bit about business.

Toms good separiance, But
often oo meticulous 1o get
much done
Salary =40k

&%

Vet & coupla oF yearein e
imdustry. Lost last after fight
with a coworker

Salary =40k

ersonally
H

Product Backlog 1

Product Backlog 2

Retaily XPTO offers Businesias within the
catail gaetor pov

ible abactonic

poinit of sala [EPeS) solutions allowing you 16
condisct  customer  gale  and  paymant
tranzactions quickly, accurataly and sacuraly

Sprints E Complaxity lIl
Tasks E Budgat @

Online Checks XPTO iz absolutaly the bast
Fystam for ingtantly ace
by phone, by fax, 1t
form for your customars to complete, you
arg ingtantly natifiad of nav chacks via amail,
and o rade

ng chacks cline.

Bas & pac

of duts is raguirad

Sﬁl\inhzl Complmdlrlzl
s [ 7] sadee

Product Backlog 3

Product Backlog 4

RH MPTO halps organizations autemate the
eellacson, d
processing of labor, expense, and human

validation,  approval,

related information..

Financial XPTO is & solution that manages
corporata financas &
while also reducing operating costs and
axpansiva rigs

Sprints 7 Complexity 4
ks Sudem

sﬁNHNEl Complesity 4
i[5 ] sudee

Product Backlog 5

Product Backlog 6

Images KFTQ 5 an easy 1o use image gallery,
thumbnad, dideshow and web phote album
eraator for avaryema, Itz dw an image
converter, which allows you to create §
different Image sizes at cnce and convert

Rerult XPTO helps enhance your Employer
beand by making your Recrdtment Process
Simpla, Transpasant, Intstiva snd Inbaractive.

them
Sprints | & Complexity [ 2
Taska | 72

Sprints | € Complasity | 2
Taiks | 75

Budgst | 190K

Budger | 170K
Product Backlog 7

Medical XPTO is 3 madical managemant
system that ansbles healthears providers to
automate thair olfice procaduras and raduce

their operational expenses.

Sprints 7 Complasity 4
Tasks | 82 Budger | 210K

Sprinty Camplasity
Tasks Budget

Developer Pauline

~

Develeper Herman

Develeper Rick

&

~

An axperienced sofbiaes

Good wxperience and shills ¥

Salary =70k

Salary =70k

and sl U . a
oo programmr

Salary =60k

| pericaaty | &
| -

Davalopes Maria

Davalopar Mia

Davalopar Shane

G

~

é%

~

s

N~

Hazbaen with the company o &
Feve years. Loval and ready to
laaen naw things

salary =70k

Experienced programmer with
abitof  chip on her shoulder

salary =60k

=

Fiazzame personal problams,
but good coding skills mabs
him a good option

Salary =50k
[Pervonuny
] kil

Developer Barls

Developar Hip

Develeper Bob

i

&%

Reliable worker with good
pasple sills

Salary =60k

Litde formal education, but
mabes up For Itwith experience

Salary =70k

Five years of programming
experience

Salary =70k

[ersonaiey T3]

[ wersonany T3]

[T 3

| 0
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Developer Nadia

@

Developer Horace

L]

Developar Seth

7 yaarsef saftwars
engineering experisnce

Salary =30k

Master Dagres and salid
background

Hapspant Tyaarsat the
company, looking to work on
anew project, mayhe yours?

Salary =50k

Developer Samantha

s

Developer Diane

L]

Developar Petra

Hazbasn pragramming for
lghtyearsbut Is nat confident

Salary =80k

15 years axparianca. Excallant
pecple shills

Salary =100k

Goad skills but tao
complicate

Salary =70k

Developer Karl

FiazEeen programming For ten
wearsbut isunfriendly and
unceaparativa
Salary =80k

Vary committed 1o his work,
and I quit good at it

Salary =80k

Persomality
shill

RO Comp Serente and goed
programming shills, but enly a
littl raal-world sxparianca

Developer Barhara

Good workar with goad
people ills

Salary =60k

Developer Amy

Developer Ned

Developer lennifer

Hasworkin aletol

Gyearsel Euthas

has a solid background inmany
shillz and languages
Salary =90k

poor language shills and a lack of
Inowdedge of business practices
Salary =70k

4%

Good experlence, skills and
excellent references

Developer Samantha

Developer Diane

Developer Petra

Hasheen pragramming far

wightyears but is not confidant

Salary =20k

Geod shills but tos

Davalopar Barhara
s

Geod worker with goed
pacple shills

Salary =60k

[rorn [0
I
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Developer 1

Developer 2

Developer 3

Developer 4

Developer 5

Tasks
producedin
this round

Tasks
producedin
previous
rounds
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Anexo 2 - Questionario de

Validacao do Jogo Play Scrum
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Play SCRUM

Por favor, responda as seguintes questdes:

1° Considera que o Play Scrum é agradavel de se jogar? Avalie a sua resposta huma
escalade 1 a5em que 1 ¢ o resultado menor e 5, o melhor resultado. Pode me indicar o

gue mais gostou e menos gostou ao jogar o jogo?

2° Qual o nivel de dificuldade do Jogo? Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em
que 1 é o nivel de dificuldade menor e 5, o nivel de dificuldade maximo. Pode me

indicar qual a parte que considera mais dificil no jogo?

3° Concorda com o facto do Jogo Play Scrum ser um bom complemento a matéria de
Engenharia de Software dada nas aulas? Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em
que 1 significa discordo completamente e 5 concordo plenamente. Indique por favor

quais as vantagens que vé em usar este jogo como complemento as aulas teoricas.
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4° O Play Scrum permite obter novos conhecimentos sobre a Engenharia de Software?
Avalie a sua resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa discordo completamente e

5 concordo plenamente.

5° Este jogo ensina, em geral, o processo de engenharia de software? Avalie a sua
resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa discordo completamente e 5 concordo

plenamente. Porqué? Em que medidas?

6° Incluiria 0 jogo Play Scrum nas aulas de engenharia de software? Avalie a sua

resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa ndo, nem pensar e 5 sim, totalmente.

7° Incluiria o jogo Play Scrum como parte opcional do programa? Avalie a sua resposta

numa escala de 1 a 5 em que 1 significa ndo, nem pensar e 5 sim, totalmente.

8° Incluiria 0 jogo Play Scrum como parte obrigatéria do programa? Avalie a sua

resposta numa escala de 1 a 5 em que 1 significa ndo, nem pensar e 5 sim, totalmente.

9° Diga-me, por favor, qual a sua viséo global do jogo. Quais os pontos que devem ser
melhorados? Quais 0s pontos fortes do jogo? O que mais gostou? O que menos gostou?
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