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RESUMO

MARINHO, Leonardo Lima. ScrumAge: Serious Game de Simulac&o para o Aprendizado da
Metodologia Agil Scrum. 2022. 118 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Computacionais) -
Instituto de Matematica e Estatistica, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2022.

As metodologias ageis estdo sendo amplamente utilizadas para o gerenciamento de
projetos, especialmente os de desenvolvimento de software. Para essa finalidade, o Scrum é a
metodologia mais utilizada e requisitada pela industria. Com base nisso, estudos sobre novas
abordagens que busquem simplificar seu aprendizado podem ser de grande valia. Por outro
lado, dentre 0os métodos mais promissores para auxiliar em propdsitos educativos, estdo 0s
serious games, que sdo jogos com objetivos além do puro entretenimento. Nesse contexto,
uma revisdo bibliografica foi realizada para verificar quais serious games ja foram criados
com a finalidade de apoiar o aprendizado do Scrum. Essa pesquisa identificou que, embora
alguns jogos com a mesma finalidade ja existam, ainda ha espaco para novas abordagens,
explorando estratégias mais motivadoras e considerando os possiveis papéis envolvidos no
processo de desenvolvimento de um software. Sendo assim, este trabalho descreve a
concepcao, a prototipacdo e a avaliacdo de um serious game para auxiliar o aprendizado do
Scrum, chamado ScrumAge. Nele, o jogador participara da simulagdo do desenvolvimento de
um software por uma equipe utilizando o Scrum. O ScrumAge pretende se destacar entre 0s
demais jogos de propdsito similar ao ser mais acessivel, ao introduzir ao jogador conceitos
complementares Gteis na realidade, mas usualmente desconsiderados no ensino académico, e
ao disponibilizar um repositério de conhecimento integrado para manter os conceitos tedricos
facilmente acessiveis durante a pratica simulada pelo jogo. Ap6s o desenvolvimento do
protétipo, 39 profissionais de tecnologia da informacdo realizaram uma avaliagdo que
demonstrou uma percepcao bastante positiva sobre o sistema.

Palavras-chave: Scrum. Metodologias ageis. Serious Game.



ABSTRACT

MARINHO, Leonardo Lima. ScrumAge: Simulation Serious Game for Learning the Scrum
Agile Methodology. 2022. 118 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Computacionais) -
Instituto de Matematica e Estatistica, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2022.

Agile methodologies are being widely used for project management, especially
software development. For this purpose, Scrum is the most used and requested methodology
in the industry. Based on this, studies on new approaches that seek to simplify their learning
can be of great value. On the other hand, among the most promising methods to assist in
educational purposes are serious games, which are games with goals beyond pure
entertainment. In this context, a bibliographic review was conducted to verify which serious
games have already been created to support Scrum learning. This research identified that,
although some games with the same purpose already exist, there is still room for new
approaches, exploring more motivating strategies and considering the possible roles involved
in the software development process. Therefore, this work describes the design, prototyping,
and evaluation of a serious game to help learn Scrum, called ScrumAge. In it, the player will
participate in the simulation of software development by a team using Scrum. ScrumAge
intends to stand out among other similar-purpose games by being more accessible,
introducing the player to complementary concepts that are useful but usually disregarded in
academic teaching. Also, by providing an integrated knowledge repository to keep theoretical
concepts easily accessible during the practice simulated by the game. After the prototype
development, 39 information technology professionals carried out an evaluation that showed a
very positive perception of the system.

Palavras-chave: Scrum. Agile Methods. Serious Game.
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INTRODUCAO

As metodologias &geis estdo dominando o mercado de desenvolvimento de software.
Segundo o 15th Annual State Of Agile Report (DIGITAL.AI, 2021), 94% das empresas desse
setor estdo praticando metodos ageis. Essas metodologias surgiram como alternativa ao
método tradicional de desenvolvimento, que ndo conseguia responder rapidamente a

mudangas de prioridades, levando diversos projetos ao fracasso.

Ainda de acordo com o 15th Annual State Of Agile Report (DIGITAL.AI, 2021),
dentre tais metodologias, o Scrum é a mais popular para o desenvolvimento de software.
Nessa pesquisa, 66% dos participantes disseram que suas equipes seguiam 0 Scrum mais
proximamente, seguidos de 15% que disseram utilizar duas variagcdes do Scrum, o ScrumBan
(9%) e uma forma hibrida do Scrum e do XP (6%), totalizando 81% de participantes

utilizando metodologias baseadas no Scrum.

Por outro lado, novos métodos de ensino vém sendo testados para facilitar a
disseminacdo do conhecimento de diferentes areas. Uma dessas novas abordagens sdo 0s
jogos educativos, que exploram situacfes ludicas para incentivar o aprendizado. Esses jogos
fazem parte de uma categoria mais abrangente: os serious games. Eles sdo jogos com um
proposito além do puro entretenimento, como por exemplo para treinamento, publicidade, ou

simulacdo, além da prépria educacdo (SUSI et al., 2007).

Nesse sentido, hd uma demanda crescente por formas de tornar o ensino tradicional
mais alinhado com o conhecimento pratico, com destaque para a area de gerenciamento de
projetos (VON WANGENHEIM et al., 2013). Ao mesmo tempo, jogos educativos com foco
no ensino de engenharia de software tém obtido bons resultados (GARCIA et al., 2019),
tornando o processo de aprendizado mais eficiente e agradavel. Abordando especificamente
0s serious games para o ensino de metodologias ageis, a revisdo da literatura realizada por
Rodriguez (2021) indicou que jogos com esse perfil parecem ser 0s instrumentos de suporte

mais bem sucedidos para complementar outros métodos de ensino.

Sob esse contexto, uma revisdo bibliografica foi realizada para identificar serious
games que foram criados com a finalidade de apoiar o aprendizado do Scrum. Nela, 10
trabalhos foram encontrados, indicando resultados majoritariamente positivos para este

método de ensino complementar. Entretanto, nesses trabalhos foram identificadas algumas
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lacunas, que justificam a realizagdo de mais estudos sobre o assunto. Dentre elas, destaca-se a
inexisténcia de propostas que seja multiplataforma, que possam ser jogados tanto em
desktops, quanto em dispositivos madveis. Esse aspecto, associado ao fato de que a maioria
dos jogos encontrados foram projetados para serem utilizados exclusivamente no meio
académico, em sala de aula e muitas vezes em grupo, tende a restringir a disponibilidade do
sistema para pessoas que queiram aprender sobre Scrum por conta prépria, ou por empresas

que busquem treinar seus funcionarios nessa metodologia.

Outra lacuna observada foi a falta de uma fonte de conhecimento teorico, que fosse
disponibilizada internamente ao sistema, promovendo assim o facil acesso a informacGes
importantes sobre o Scrum, ou a qualquer outro conceito relevante para o jogo. Além disso,
nenhum dos jogos estudados se destacou na apresentacdo de conceitos ndo referentes ao

Scrum, mas que contribuissem para o realismo do projeto.

Mesmo em relacdo a pratica do Scrum simulada pelos jogos, somente um deles
(ARAGAO, 2022) permite que o jogador atue nos trés papéis do time Scrum. Porém, nele o
jogador deve escolher apenas em um papel por partida, sendo preciso participar de trés
partidas para experenciar as responsabilidades de cada papel. No mesmo sentido, nenhum dos
trabalhos permite, no mesmo jogo, que o jogador priorize, estime e selecione quais tarefas
devem compor o Backlog da Sprint, algumas das principais atividades do Time Scrum.

Para preencher tais lacunas, este trabalho apresenta a proposta, a prototipacdo e a
avaliacdo do ScrumAge, um serious game gue simula o desenvolvimento de um software por
uma equipe utilizando a metodologia agil Scrum. Este software visa auxiliar no aprendizado
de estudantes e profissionais da area de tecnologia da informacao que desejam aprender sobre
0 Scrum, ajudando a suprir a demanda por profissionais com esse conhecimento. No
desenvolvimento deste jogo utilizou-se como inspiracdo as caracteristicas positivas dos jogos
de mesmo proposito, além de abordagens que visam propor solucGes para as limitacfes neles

identificadas.

Objetivando ser acessivel em diferentes situacdes e por uma maior parcela de pessoas,
0 ScrumAge foi planejado para ser disponibilizado em um website responsivo (que se adapta
a qualquer tamanho de tela), de forma que possa ser acessado por qualquer navegador, em
qualquer dispositivo com acesso a internet. Nesse mesmo sentido, optou-se por criar um jogo

single player, para que qualquer pessoa interessada em aprender sobre o Scrum possa jogar
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uma partida sem depender de outras pessoas. Ainda sob a mesma Otica, é permitido que o
jogador pare e retome a uma partida a qualquer momento, sem qualquer tipo de penalidade.

Ja para suprir a necessidade identificada de uma base de conhecimento tedrico
integrada ao sistema, o ScrumAge disponibiliza uma Wiki. Ela pode ser acessada a qualquer
momento pelo menu superior da aplicacdo, ou usando palavras-chave ao longo do jogo, onde
toda palavra que possui uma referéncia na Wiki tem sua visualizacdo destacada e é clicavel. O
ScrumAge também aborda conceitos complementares ao Scrum e comumente utilizados,
como a metodologia Kanban e o Planning poker, disponibilizando artigos na base de

conhecimento.

Pretendendo aumentar o realismo da simulagdo e tornar o jogo mais desafiador, o
ScrumAge utiliza conceitos tais como: as qualidades funcional e técnica, calculadas de acordo
com a senioridade do desenvolvedor que finalizou cada tarefa; a satisfacdo do cliente,
calculada de acordo com a eficiéncia do gerenciamento e com a qualidade funcional das
tarefas finalizadas; a produtividade do time de desenvolvimento, proporcional a qualidade
técnica do projeto; entre outros. Além disso, atividades ja concluidas podem necessitar de
uma decisdo do jogador para melhora-las, ou podem apresentar problemas ou necessitar de

melhorias, caso ndo estejam com uma boa qualidade.

Uma partida no ScrumAge cobre todos 0s eventos Scrum e os papéis do time Scrum,
em que o jogador se reveza entre todos 0s papéis de acordo com a etapa do jogo. Dessa forma,
as principais acdes do time Scrum (como a priorizacdo, a estimativa e a composicdo do
backlog da Sprint) sdo realizadas pelo jogador, atuando em um papel especifico para cada

uma delas.

Para avaliar o protétipo do jogo, 39 profissionais de tecnologia da informacéo jogaram
0 ScrumAge e responderam a um formulario de caracterizacdo e a questionarios relacionados
ao conteldo, a interface e a usabilidade do sistema. Comentarios e sugestdes de melhorias
também foram coletados e analisados. A analise dos resultados apontou que o0 jogo teve uma

recepcdo bastante positiva pelos avaliadores.

Logo, este trabalho tem como objetivo geral propor uma abordagem pratica
complementar para o processo de aprendizagem da metodologia agil Scrum. Para atingir ao

objetivo geral, alguns objetivos especificos foram definidos, entre eles:
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a) Analisar os jogos ja existentes com a mesma finalidade, identificando
caracteristicas que possam servir de inspiracdo e possiveis melhorias.

b) Listar os principais requisitos que um jogo com esse objetivo deve atender.

c) Projetar e implementar um jogo para atender a essa finalidade.

d) Avaliar o jogo com profissionais de tecnologia da informacéo.

Este trabalho possui 5 capitulos. O capitulo 1 abrange o referencial teorico utilizado,
enquanto o capitulo 2 exibe os trabalhos correlatos obtidos em uma reviséo bibliogréfica. J& o
capitulo 3 apresenta a proposta do jogo ScrumAge, a0 passo que o capitulo 4 expde o
desenvolvimento de seu protétipo. Em seguida, o capitulo 5 relata a avaliacdo realizada com
profissionais de tecnologia da informacéo. Por Gltimo, sdo descritas as consideragdes finais

sobre o trabalho, seguidas da lista de referéncias e dos apéndices.
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1. REFERENCIAL TEORICO

1.1. Metodologias Ageis

Com a constante expansao do mercado de desenvolvimento de softwares, a partir da
década de 1990 tornou-se necessaria a renovacao das metodologias de desenvolvimento, pois
0s métodos usados até entdo eram inspirados na engenharia tradicional e j& era perceptivel
que a criagdo de um software ndo deveria continuar seguindo completamente essa inspiragao.
Enquanto obras de engenharia civil, por exemplo, precisam ser planejadas em cada pequeno
detalhe antes do inicio da construcao, pois grandes alteracdes posteriores costumam ser muito
dispendiosas ou até mesmo impossiveis, boa parte dos softwares podem ser modificados

conforme a necessidade, a um custo relativamente mais baixo.

Diante dessa necessidade de mudanca de paradigma, para que 0S projetos de
desenvolvimento de software passassem a utilizar um método mais adequado a sua natureza
mutével, as metodologias ageis foram propostas. O desenvolvimento &gil utiliza uma
abordagem de planejamento incremental e muito iterativa. Dessa forma, diferentemente do
método tradicional, em que a principio se define e se documenta detalhadamente todas as
fases do inicio ao fim do projeto, em um método agil isso € feito em pequenas etapas, também

chamadas de iteragdes.

Um marco para a unificacdo e expansao das metodologias ageis foi a elaboragdo do
Manifesto Agil (BECK, 2001), que é uma declaracéo de valores e principios essenciais para o
desenvolvimento de software. Ele foi criado em Utah (EUA) em fevereiro de 2001, onde 17
desenvolvedores influentes no meio tecnoldgico se reuniram interessados em buscar uma
alternativa aos processos tradicionais de desenvolvimento. Eles entdo decidiram documentar a
reunido, que se tornou o Agile Manifesto, e se autointitularam como a Alianga Agil. Os

valores descritos no manifesto séo os seguintes:

e Individuos e interacdes mais que processos e ferramentas
e Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente
e Colaboracéo com o cliente mais que negociacgao de contratos

e Responder a mudancas mais que seguir um plano

Alguns exemplos de metodologias ageis sdo: Extreme Programming (XP), Feature-

Driven Development (FDD), Lean Development, Kanban, e Scrum, descrito a seguir.
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1.2. Scrum

O Scrum é um framework de desenvolvimento agil concebido para a tratativa e a
resolucdo de problemas complexos e adaptativos, de maneira produtiva e criativa, visando
entregar produtos com o mais alto valor possivel (SCHWABER e SUTHERLAND, 2020).
Ele é utilizado desde o inicio da década de 1990 e atualmente, é a metodologia agil mais

utilizada nas equipes de desenvolvimento de software (DIGITAL.AI, 2021).

A fundamentacdo tedrica do Scrum vem do empirismo e do lean thinking. O
empirismo afirma que o conhecimento vem da experiéncia e da observacao, enquanto o lean
thinking reduz o desperdicio e foca no que € essencial. Dessa forma, 0 Scrum emprega uma
abordagem iterativa e incremental para aperfeicoar o controle e a previsibilidade de riscos.
Seus pilares sdo: (i) a transparéncia, que diz que todo o trabalho deve ser visivel para quem o
executa e para quem o recebe; (ii) a inspecdo, que se torna possivel a partir da transparéncia,
visando detectar variacdes ou problemas no andamento do projeto; e (iii) a adaptacgéo,
necessaria quando algum desvio € encontrado na inspe¢cdo (SCHWABER e SUTHERLAND,
2020).

O Scrum tem como valores coragem, foco, comprometimento, respeito e abertura. A
partir desses principios, o time Scrum se compromete a apoiar uns aos outros e a alcancar seus
objetivos. Trés fases sdo adotadas no Scrum: Planejamento, Sprints e Encerramento. Uma
Sprint € um periodo em que um incremento do software usavel é completamente
desenvolvido. O time é a unidade fundamental do Scrum, sendo constituido de uma pequena
equipe de pessoas: um Scrum master, responsavel por estabelecer e garantir a correta
utilizacdo do Scrum; um product owner, responsavel por maximizar o valor do produto
resultante do trabalho do time Scrum; e desenvolvedores, responsaveis por criarem a cada
Sprint qualquer parte de um incremento utilizavel (SCHWABER e SUTHERLAND, 2020).

Dentro do framework Scrum, existem cinco eventos que criam uma regularidade das
tarefas e reunides. Cada um desses eventos € uma oportunidade para inspecionar e adaptar 0s
artefatos do Scrum. Os eventos do Scrum sdo (SCHWABER e SUTHERLAND, 2020):
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e Sprint: possui duragdo fixa de um més, ou menos. Cada Sprint possui um objetivo
proprio, para o qual o esforco do time Scrum deve estar voltado. Todo o trabalho
necessario para atingir o objetivo do produto é realizado dentro das Sprints;

e Planejamento da Sprint: inicia a Sprint, onde o Time Scrum define: (i) qual é o
objetivo da Sprint; (ii) a estimativa das préximas atividades do backlog do Produto;
(iii) quais itens do Backlog do Produto devem ser selecionados para o Backlog da
Sprint;

e Reunido Didria: evento de 15 minutos para que o Time Scrum inspecione o
progresso em direcdo ao Objetivo da Sprint e adapte o Backlog da Sprint conforme
necessario, melhorando a comunicacéo, identificando impedimentos e promovendo a
agilidade na tomada de decisoes;

e Revisdo da Sprint: tem como objetivo a inspecdo do resultado da Sprint, apresentado
pelo Time Scrum para as demais partes interessadas pelo projeto;

e Retrospectiva da Sprint: visa planejar maneiras de aumentar a qualidade e a
eficacia, inspecionando como foi a Ultima Sprint em relacdo aos individuos,
interacdes, processos, ferramentas e sua defini¢do de pronto. O Time Scrum discute o

que correu bem ou mal durante a Sprint, comentando sobre problemas encontrados.

Embora o Scrum ndo especifique nenhum método para realizar a estimativa das tarefas
durante a reunido de planejamento da Sprint, muitas vezes o Planning poker é utilizado. Esta
técnica busca estimar cada atividade por meio da colaboracdo de todos os desenvolvedores
com suas estimativas pessoais, em que cada desenvolvedor vota usando uma carta contendo o

valor correspondente & sua estimativa (MAHNIC, 2012).

Os artefatos do Scrum existem para representar o trabalho ou o valor, provendo
transparéncia, oportunidade de inspecdo e adaptacdo. Cada artefato possui um compromisso
para garantir que ele forneca informagdes que aumentem a transparéncia e o foco em relacdo
ao qual o progresso pode ser medido. Os artefatos séo (SCHWABER e SUTHERLAND,
2020):

e Backlog do Produto: lista ordenada do que é necessario para melhorar o produto,
sendo a Unica fonte do trabalho realizado pelo Time Scrum. Seu compromisso é o
objetivo do produto, que descreve um estado futuro do produto, servindo como alvo

para o Time Scrum;



18

e Backlog da Sprint: é composto pelo objetivo da Sprint (porque), o conjunto de itens
do backlog do produto selecionados para a Sprint (o qué) e um plano acionavel para a
entrega do incremento (como). E uma imagem em tempo real e altamente visivel do
trabalho que deve ser realizado durante a Sprint. Seu compromisso € o objetivo da
Sprint, gerando coeréncia e foco para o time Scrum trabalhar em conjunto;

e Incremento: é um trampolim concreto em direcdo ao objetivo do produto. Cada
incremento é um aditivo a todos os incrementos anteriores, devendo ser utilizavel. O
trabalho s6 pode ser considerado parte de um incremento se atender ao Seu
compromisso, que é a definicdo de pronto: uma descricdo formal do estado do
incremento que atende aos critérios de qualidade exigidos para o produto.

Para visualizar o andamento das atividades presentes no backlog da Sprint, muitas
vezes um quadro Kanban ¢é utilizado. O Kanban é considerado um sistema para visualizar o
trabalho, fazendo ele fluir, reduzindo o desperdicio e maximizando o valor para o cliente
(CORONA e PANI, 2013). Usualmente, é utilizado um quadro com trés raias: fazer, fazendo
e feito. Essas raias abrigam a descricdo das atividades gue estdo em cada um desses estados,

possibilitando uma rapida visualizacao da situacdo atual do trabalho em evidéncia.

A figura 1 ilustra o funcionamento geral do Scrum, englobando os eventos, artefatos e o

time Scrum.

Figura 1 — O framework Scrum

SCRUM FRAMEWORK

Retrospectiva
da Sprint

Revisdo
da Sprint

Incremento

Planejamento
da Sprint

Backlog do Backlog da
Produto Sprint

1 Time Scrum

Scrum Framework @ 2020 Scrum or a

Fonte: adaptado de SCRUM.ORG (2020)
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1.3. Serious Games em Engenharia de Software

Jogos, além de terem como objetivo o entretenimento, podem ser utilizados para
treinamento, publicidade, simulacdo, ou educacdo, sendo estes denominados de Serious
Games, ou Jogos Sérios (SUSI et al., 2007). De acordo com Corti (2006), 0s jogos sérios "sao
todos que tém a vantagem do poder dos jogos de computador para cativar e engajar usuarios
finais para um propdsito especifico, como para desenvolver novos conhecimentos e
habilidades”. Zyda (2005) propde uma definicdo mais formal: "Uma disputa mental, jogada
com um computador em acordo com regras especificas, que utiliza entretenimento para
promover treinamentos, educacdo, saude, politicas publicas ou objetivos de comunicacdo

estratégica de agéncias governamentais ou corporacdes."

Jogos e ambientes simulados permitem que estudantes experenciem situac6es que, por
razGes de seguranca, custo, tempo etc., seriam impossiveis no mundo real (CORTI, 2006).
Nesse contexto, os jogos sérios de simulacdo destacam-se por permitir a obtencdo de
conhecimentos tedricos em conjunto com a pratica, embora muitas vezes esta seja limitada
por ndo levar em consideracdo todos os inumeros fatores, que podem impactar um cenario

real.

Além disso, diversas analises ja foram feitas, frequentemente mostrando que jogos
promovem o aprendizado (SUSI et al., 2007). Tratando especificamente de serious games
para o ensino de metodologias ageis, Rodriguez (2021) realizou uma revisdo da literatura que
indicou que esses jogos parecem servir como 0s instrumentos de suporte mais bem sucedidos

para complementar outros métodos de ensino.

Restringindo ainda mais o escopo, abordando apenas o ensino da metodologia agil
Scrum, diversos trabalhos obtiveram resultados positivos, entre eles alguns simuladores,
conforme pode ser visto na secdo de revisdo bibliogréafica. Sendo assim, podemos concluir
que a utilizacdo de serious games para 0 ensino do Scrum € uma abordagem com grande

potencial para tornar o aprendizado dessa metodologia mais acessivel e eficiente.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Buscando identificar quais serious games j& haviam sido criados com a finalidade de
auxiliar o aprendizado do Scrum, uma revisdo bibliografica foi realizada. A partir dessa

pesquisa foram encontrados e selecionados para analise 10 trabalhos com essa proposta.

2.1. Planejamento e Condugéo

Antes da busca ser iniciada, foram formuladas uma questao primaria (QP), que denota o
objetivo principal do estudo, e 11 questbes secundarias (QS), que auxiliam uma melhor
compreensdo do panorama existente, de acordo com alguns parametros:

e QP: Quais serious games ja foram criados com a finalidade de auxiliar o ensino do

Scrum desde 20107

e QS1: Em qual ano o artigo foi publicado?

e (QS2: Qual é a quantidade necessaria de jogadores?

e QS3: Qual é o género do jogo?

e QS4: O jogo foi feito para qual plataforma?

e QS5: Como funciona a pontuacdo ou a vitdria no jogo?

e QS6: O jogo aborda outros métodos ageis?

e QS7: O jogo permite personalizacdo?

e QS8: O jogo possui algum sistema de classificagao de jogadores?

e QS9: O jogo permite que o jogador atue em todos os papéis do time Scrum?

e QS10: Quantos participantes realizaram a avaliacdo?

e QS11: Qual foi o resultado da avaliacdo?

A QS1 foi definida visando verificar qual é a tendéncia na elaboracdo de trabalhos
sobre o tema nos Gltimos anos. Ja as questdes secundarias de 2 a 9 visam entender quais séo
as principais caracteristicas dos jogos desenvolvidos nos trabalhos apresentados. Por fim, as
questBes QS10 e QS11 buscam retratar a abrangéncia das avaliacdes e as percepgdes dos

avaliadores.

Com as questdes escolhidas, seguiu-se com a definicdo do termo de busca. O objetivo

da pesquisa era encontrar artigos em inglés ou em portugués, sendo utilizado o termo de busca
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nesses dois idiomas. Alguns termos diferentes foram testados, onde os listados abaixo
trouxeram os melhores resultados:
e Em inglés: (“scrum” OR “agile method”) AND (“serious game” OR “educational
games”) AND (“learning” OR “teaching”)
e Em portugués: (“scrum” OR “método agil”) AND (“serious game” OR “jogo sério”
OR “jogo educativo™) AND (“aprendizado” OR “ensino”)

Para guiar a selecdo dos artigos, foram utilizados 4 critérios de incluséo e 1 critério de
exclusdo. Dentre os critérios de inclusdo, optou-se por todos os trabalhos desde 2010 porque a
quantidade de artigos retornados na pesquisa antes dessa data foi irrisoria.

e Critérios de Incluséo (Cls):
o CI1: Artigos devem estar escritos em portugués ou inglés.
o CI2: Artigos publicados entre 2010 e 2022.
o CI3: Artigos disponiveis para acesso livre em bibliotecas digitais.
o Cl4: Todos os artigos que desenvolvem, avaliam ou descrevem jogos com a
finalidade de auxiliar o ensino do Scrum.
e Critérios de Excluséao (CEs):
o CEL: A existéncia de um artigo mais recente ou mais completo (tratando do

mesmo trabalho) elimina o artigo anterior.

Em seguida, optou-se por utilizar o buscador Google Scholar (2022) para realizar a
pesquisa. Ele foi escolhido por retornar resultados de diversas bases de trabalhos académicos,
permitindo a centralizacdo da busca usando uma Unica ferramenta. O ponto negativo deste
buscador é o grande volume de trabalhos retornados, que ndo possuem relacdo com o tema
procurado, principalmente apds as primeiras paginas da navegacdo. Para minimizar esse
problema, a pesquisa foi interrompida na pagina 20 da busca de ambos os termos, limite onde
ja se havia passado algumas paginas sem nenhum trabalho considerado relevante para a

resposta da questdo primaria.

2.2. Analise dos Resultados da Revisao

Através da pesquisa realizada, 10 trabalhos foram encontrados: 7 com o termo em
inglés e 3 com o termo em portugués. As respostas as questdes de pesquisa, obtidas apos a
analise de todos os trabalhos citados, estdo disponiveis na tabela 1. A seguir, encontra-se a

analise dos resultados.
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Tabela 1 — Comparativo entre trabalhos correlatos encontrados na revisdo da bibliografia (continua)

Geénero

Platafor

Pontuacéao

Outros

Personaliza

Classifica

Papéis do

Participantes

Resultado

22

Scrum Xperience: um
prototipo de jogo voltado
para o ensino de
metodologias ageis
(ARAGAO, 2022)
Comparing Different
Serious Games Strategies
for Teaching the SCRUM
Framework (SANTOS et
al., 2021)
ScrumGame: A Serious
Game to Initiate Software
Trainees in Scrum
(RODRIGUEZ, 2020)

Scrumie: Scrum Teaching
Agent Oriented Game
(MARINHO et al., 2020)

AGILITY SCRUM-Um
Jogo para Ensino da
Metodologia SCRUM (DE
CASTRO et al., 2017)

2022

2021

2020

2020

2017

4a6

Simulad
or

Runner /
Sobrevi
véncia

Quiz

Simulad
or

Protobo
ard

ma

Desktop

Desktop

Mobile

Desktop

Fisico

De acordo
coma
guantidade de
erros e acertos
da equipe
De acordo
com o tempo,
guantidade de
erros e de
acertos

N&o possui

De acordo
com 0 prazo e
0 orcamento
restantes
Ganha a
equipe que
tiver finalizado
as sprints e
esteja com o
circuito
funcionando

Métodos

XP

Kanban

¢ao

Configurag
do do jogo

Nao

Nao

Nao

¢ao

Sim

Nao

Nao

Scrum

Escolher
entre SM, PO
ouTD

Jogador:
escolher SM
ouTD
Professor:
PO

30 alunos e 6
professores

73 alunos

10
profissionais

23 alunos

26 alunos

Positivo

Positivo

Positivo

Regular

Positivo
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Tabela 1 — Comparativo entre trabalhos correlatos encontrados na revisdo da bibliografia (conclusao)

Género Platafor

Pontuacéao

Outros

Personali

Classificaga

Papéis do

Participa

Resultado

23

SCRUMI: A Board serious
virtual game for teaching
the SCRUM framework
(DE SOUZA et al, 2017)

SCRUM-X: An interactive
and experiential learning
platform for teaching
Scrum (LEE, 2016)
SCRUM-Scape: Jogo
educacional de Role-
Playing Game (RPG) para
ensinar SCRUM
(BATTISTELLA et al.,
2016)

Virtual Scrum: A teaching
aid to introduce
undergraduate software
engineering students to
Scrum (RODRIGUEZ,
2015)

PlayScrum - A card game
to learn the scrum agile
method (FERNANDES et
al., 2010)

2017

2016

2016

2015

2010

2ab

ma
De acordo com
0 tempo para

Tab(t;lew Desktop responder as
perguntas,
acertos e erros
Ganha o time
Simulad Desktop que f|_naI|zar 0
or projeto em
menos sprints
De acordo com
RPG Desktop = a quantidade de
acertos
Equipe que
Simulad Desktop terminar o
or projeto com
Menos erros
Ganha a equipe
que tiver
finalizado todas
Tabuleir = Fisico as tarefas
0 primeiro ou a
que finalizar

mais tarefas

Métodos

Nao

Nao

zagao

Configura
¢do das
fases do
projeto

Nao

Nao

(o}

Nao

Nao

Scrum

Nao

Escolher entre
SM, POou TD

Scrum Master

ntes

34 alunos

15 alunos

10 alunos
e’
profission
ais

45 alunos

13 alunos

Positivo

Positivo

Positivo

Positivo

Positivo
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Em relacdo ao ano de publicacgéo, foi encontrado apenas 1 trabalho publicado no ano
de 2010, onde os demais foram publicados entre 2015 e 2022. Neste periodo, 0s anos com
mais trabalhos publicados foram 2016, 2017 e 2020, com 2 publicacbes em cada, seguidos de
2015, 2021 e 2022, com uma publicacdo. A figura 2 mostra essa distribuicdo ao longo dos

anos.

Figura 2 — Trabalhos correlatos — Ano de publicagéo

Ano de Publicacao

2,5

2

1,5

0’ || || ||
0

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

[EEN

(9]

Fonte: Autor

Sobre a quantidade de jogadores, a figura 3 exibe os resultados obtidos. Metade dos
jogos foram feitos para serem jogados individualmente, enquanto 2 foram feitos para serem
jogados exatamente com 3 jogadores cada. Dentre os demais, um é feito para ser jogado com
entre 2 e 5 jogadores, outro aceita entre 4 e 6 participantes, e outro com exatamente 7 pessoas.

Os jogos dos trabalhos encontrados dividem-se entre 7 géneros, porém um desses
jogos (SANTOS et al, 2021) é composto por dois jogos menores, de géneros diferentes, onde
para a pesquisa foi considerado como um unico jogo pertencente a dois géneros: runner e
sobrevivéncia. Além deste, hd 1 jogo de RPG, outro de quiz e outro realizado em uma
protoboard fisica para circuitos elétricos. Os géneros que tiveram maior frequéncia foram 2

jogos de tabuleiro e 4 simuladores. A figura 4 mostra essa distribuicéo.

Analisando a plataforma para qual cada jogo foi disponibilizado, verificou-se que a
maioria deles (70%) foram feitos exclusivamente para desktops, enquanto 2 sdo jogos fisicos
e 1 é exclusivo para dispositivos méveis que utilizam o sistema operacional iOS. A figura 5

traz o grafico que ilustra esses nUmeros.
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Figura 3 — Trabalhos correlatos — Quantidade de jogadores

Quantidade de Jogadores

20%

50% < 10%

10%

10%

m 1 jogador m=3jogadores = 2ab5jogadores 436 jogadores = 7jogadores

Fonte: Autor

Figura 4 — Trabalhos correlatos — Género

Género

2 (20%)

4 1(10%)

1 (10%)

4 (40%)

1 (10%) 1(10%)

m Simulador = Tabuleiro = RPG = Quiz = Protoboard ® Runner/Sobrevivéncia

Fonte: Autor

Abordando os detalhes mais especificos dos jogos, a pontuagdo ou a vitoria é definida
de forma distinta em cada um dos trabalhos. Além disso, somente dois jogos abordam outras

metodologias além do Scrum: Aragdo (2022) aborda a metodologia agil XP e De Castro et al.
(2017) utiliza o Kanban.

Sobre a possibilidade de personalizacdo, apenas Aragdo (2022) e De Souza et al.

(2017) trazem essas funcionalidades, exclusivamente para usuarios administradores. Dentre
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todos os jogos verificados, apenas Aragao (2022) possui um sistema de classificacdo, para que
0s jogadores possam verificar as pontuagfes uns dos outros e competir para ficar nas

primeiras colocacdes.

Figura 5 — Trabalhos correlatos — Plataforma

Plataforma

2 (20%)

1 (10%)

7 (70%)

m Desktop = Fisico Mobile

Fonte: Autor

Em relacdo a possibilidade de que o jogador atue em todos os papéis do Scrum,
somente Aragdo (2022) permite essa escolha. Rodriguez (2015) e De Castro et al. (2017)
possibilitam aos alunos a escolha apenas entre os papéis de Scrum master e time de
desenvolvimento, enquanto o professor atua como product owner. J& no trabalho de
Fernandes et al. (2010) o jogador atua exclusivamente no papel de Scrum master. Os demais
trabalhos nédo relacionaram as agdes do jogador com nenhum papel do time Scrum em

especifico.

As avaliacdes de cada trabalho foram realizadas por entre 10 e 73 participantes, onde 7
indicaram a participacdo apenas de alunos, 1 relatou a participacédo de alunos e professores, 1
informou a participacdo de alunos e profissionais, e 1 indicou a participacdo apenas de
profissionais. Dessa forma, 8 jogos foram avaliados unicamente no meio académico, onde 0s
dois outros tiveram uma baixa amostragem de profissionais: 10 em Rodriguez (2020) e 7 em
Battistella et al. (2016).

Dentre todas as informacdes obtidas, destaca-se o resultado positivo que todos 0s
trabalhos obtiveram em suas avaliacfes, com excecdo de um (MARINHO et al., 2020), que
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indicou um resultado regular no Unico teste conduzido, referente a usabilidade do sistema.

Entretanto, mesmo este trabalho relatou que o jogo agradou os avaliadores, de maneira geral.

Também merecem ser mencionadas algumas caracteristicas encontradas nos trabalhos
correlatos que inicialmente ndo haviam sido abordadas pelas questdes de pesquisa. No
trabalho de Aragdo (2022), ha a possibilidade do usuario administrador (professor) cadastrar
as escolhas a serem realizadas por cada papel do time Scrum em cada um dos eventos Scrum

ao longo da partida, além de permitir comentar sobre o desempenho individual de cada aluno.

No trabalho de Rodriguez (2015), o planning poker (MAHNIC, 2012) é utilizado para
a realizacdo das estimativas das atividades. Ja em Rodriguez (2020), o progresso do jogador é
salvo a cada etapa finalizada da partida. Por Gltimo, o trabalho de Marinho et al. (2020) foi

desenvolvido orientado a agentes, que adicionaram inteligéncia ao jogo.

2.3. Consideragdes Finais da Revisao

A partir dos dados analisados, pode-se concluir que os resultados obtidos por jogos
para o aprendizado do Scrum tém sido bastante positivos, o que serve como justificativa para
novos trabalhos com finalidades similares e propostas diferenciadas. Nesse contexto, como
consequéncia complementar da pesquisa realizada, foi possivel identificar lacunas dos
trabalhos relatados.

A mais notavel delas foi a inexisténcia de um jogo multiplataforma, acessivel por
diversos tipos de dispositivos. Dentre o0s jogos digitais analisados, todos foram desenvolvidos
para serem jogados em desktops, com excecdo de Rodriguez (2020), criado exclusivamente
para dispositivos mdveis, que utilizem o sistema operacional iOS, o que ja é uma limitacao.
Considerando que em 2020 cerca de 71% dos acessos a internet no mundo foram realizados
por dispositivos moveis, propor¢do que vem aumentando ao longo dos Gltimos anos (ENGE,
2021), fica evidente a relevancia de também existirem jogos com a mesma finalidade para

estes dispositivos.

Outra lacuna identificada foi a falta de uma base de conhecimento teorico
disponibilizada internamente ao sistema, onde o jogador possa acessar quaisquer informacoes
sobre 0 jogo ou sobre o Scrum a qualquer momento. Apenas Aragao (2022) permite que
usuarios administradores cadastrem conteudos didaticos, que sdo exibidos em pontos

especificos durante a partida, mas que ndao podem ser acessados fora do contexto previamente
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estabelecido. Sendo assim, o jogador precisa recorrer a recursos externos para elucidar

qualquer duvida que surja, seja a um professor, ou a algum material escrito.

Observou-se também gque, mesmo entre 0s jogos do género simulador, nenhum desses
trabalhos apresentou uma quantidade significavel de conceitos complementares, que ajudem a
representar outros aspectos e desafios do desenvolvimento de projetos de software, capazes de
maximizar o realismo. Eles se limitaram a abordar contetidos sobre o Scrum, sem considerar
temas como a qualidade de cada tarefa finalizada em relacéo a senioridade do desenvolvedor,
as acOes que podem ser tomadas para o aumento dessas qualidades, a produtividade do time
de desenvolvimento, ou a satisfacdo do cliente que contratou o projeto. E esses sé&o

fundamentais para determinar o sucesso de um projeto.

Em relacdo aos trés papéis do time Scrum, a maioria dos jogos encontrados nao
permite que o jogador atue diretamente em um ou mais papéis. Apenas 0 jogo de Aragao
(2022) possibilita que o jogador escolha entre essas atribui¢cdes, porém apenas uma delas pode
ser interpretada por partida. Por este motivo, caso o jogador deseje atuar em cada uma das
dessas funcbes para melhor entender quais sdo suas responsabilidades, ao menos trés partidas
precisam ser jogadas. Considerando o contexto de uma aula, o tempo necessario para jogar
todas essas partidas pode ser um fator impeditivo para a adogdo e a disseminagéo desse jogo.
Sendo assim, buscando que o jogador pratique e vivencie as responsabilidades de cada papel,
considera-se relevante que isso seja possivel em uma Unica partida, onde o jogador revezaria

entre 0s papéis do time Scrum ao longo do jogo.

Notou-se também que nenhum dos jogos permite que o jogador realize, no mesmo
Jogo, a priorizacdo, a estimativa e a selecdo das tarefas que irdo compor o backlog da Sprint.
Considerando que essas séo as principais atividades da reunido de planejamento da Sprint,
servindo como fatores determinantes para que o objetivo da Sprint seja alcancado até o final
da iteracéo, seria interessante que o jogador tivesse a possibilidade de participar de todas essas

acoes.

Sobre a avaliacdo, verificou-se que apenas dois dos jogos foram avaliados por
profissionais, e em uma quantidade bastante restrita. Dessa forma, conclui-se que um trabalho
com a mesma finalidade, mas a ser avaliado por profissionais da industria ao invés de alunos e

professores, poderia trazer informacfes complementares relevantes. Além disso, abriria portas
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para que o jogo também fosse utilizado em treinamentos em empresas, ndo apenas em salas

de aula nas universidades.

Por fim, é possivel chegar a conclusdo de que diversas abordagens podem ser
utilizadas na criacdo de um serious game com o propoésito descrito, havendo espago para mais
experimentos do género. A revisdo realizada foi capaz de identificar caracteristicas
importantes (presentes ou faltantes) nos jogos avaliados, embasando a escolha dos requisitos a
serem utilizados no ScrumAge, visando tornar o jogo mais interessante e eficiente no

cumprimento de sua proposta.
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3. PROPOSTA: SCRUMAGE

Apos a finalizacdo da revisao bibliografica sobre serious games para o aprendizado de
Scrum, algumas das caracteristicas dos trabalhos correlatos foram reunidas, em conjunto com
as possiveis melhorias identificadas nas consideracdes finais da revisdo. Em seguida, esses
itens foram analisados e priorizados, de forma a delimitar um escopo inicial para a proposta
de um jogo, transformando-se na lista de requisitos do ScrumAge. Todos os itens nela
contidos visam tornar este jogo mais eficiente para o aprendizado do Scrum do que seus

similares.

A primeira secdo deste capitulo lista os requisitos funcionais e ndo funcionais do
sistema. Ja a segunda secdo mostra 0 planejamento e a modelagem realizada. Por fim, a
terceira secdo exibe uma visdo geral do jogo, incluindo seu objetivo e seus conceitos mais

importantes.

3.1. Requisitos

Segundo Wiegers e Beatty (2013), requisitos sdo uma especificacdo do que deve ser
implementado em um sistema, podendo atuar como uma restricio ao processo de
desenvolvimento, ao descrever como 0 sistema deve ser comportar, ou sobre quais
propriedades ou atributos devem ter. Eles s&o uteis para listar de maneira simples e objetiva o

que se espera do sistema apos 0 término de sua construcao.

3.1.1. Requisitos ndo funcionais

Requisitos ndo funcionais séo aqueles que ditam as propriedades comportamentais do
sistema (WIEGERS E BEATTY, 2013), indicando padrbes e direcionando o
desenvolvimento. Dentre os requisitos ndo funcionais do ScrumAge, destacam-se:

e RN1: O jogo deve estar disponivel na forma de um website: com isso, podera ser
acessado de qualquer lugar com acesso a internet e a qualquer momento, ndo
necessitando de qualquer outra instalacdo ou infraestrutura especifica para ser
acessado;

e RN2: O jogo deve ser acessivel tanto por dispositivos moveis quanto por
computadores de mesa: como é desejado que o0 ScrumAge possa ser utilizado

também fora da sala de aula e do meio corporativo, por qualquer pessoa que se
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interesse pelo aprendizado do Scrum, o acesso a partir de dispositivos moveis também
deve ser possivel e proporcionar uma boa experiéncia de uso;

RN3: O jogo deve ser single player: dessa forma qualquer pessoa podera jogar o
ScrumAge sem precisar formar um grupo para isso;

RN4: O jogo deve apresentar uma linguagem clara e atrativa: visa tornar o jogo
mais divertido e interessante;

RN5: O jogo deve ter uma interface simples, intuitiva e agradavel: dessa forma a
quantidade de textos sera reduzida e a experiéncia do jogador fluira de maneira mais
natural;

RNG6: O jogo deve atender a critérios usuais de qualidade técnica: dentre esses
critérios, destacam-se: (i) a seguranca dos dados dos usuarios; (ii) ter um tempo de
resposta aceitavel para cada acdo do jogador; (iii) ser facil de ser alterado e evoluido,

conforme a necessidade.

3.1.2. Regquisitos funcionais

Os requisitos funcionais representam quais acdes o sistema deve permitir que seus

usuérios realizem (WIEGERS E BEATTY, 2013). No ScrumAge, dentre os principais

requisitos funcionais, encontram-se:

RF1: O jogo deve simular o desenvolvimento de um projeto de software por uma
equipe utilizando o Scrum: chegou-se a conclusdo de que o jogo deveria ser da
categoria simulacdo, provendo a imersdo do jogador em uma equipe de
desenvolvimento utilizando o Scrum;

RF2: O jogo deve permitir que o jogador retorne ao ponto que parou a qualquer
momento: com isso 0 jogador ndo perderd seu progresso e podera retornar ao jogo
quando achar melhor;

RF3: O jogo deve disponibilizar um quadro Kanban para a visualizacdo do
andamento das atividades do Backlog da Sprint: por ser um conceito amplamente
utilizado em conjunto com o Scrum (DIGITAL.AI, 2021), é importante que seja
apresentado atraves do jogo;

RF4: O jogo deve possuir um repositorio de conhecimento sobre suas regras,
sobre o Scrum, e sobre conceitos complementares, sendo facilmente acessivel a
qualquer momento: através dessa Wiki o jogador poderia consultar um material feito

para responder a maior parte das duvidas que poderiam surgir durante o jogo, seja em
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relacdo ao seu funcionamento ou ao Scrum, além de disponibilizar um guia répido de
consulta sobre o Scrum mesmo fora de uma partida;

e RF5: O jogo deve fazer com que o jogador reveze entre os trés papéis do Time
Scrum: dessa forma o jogador poderd aprender sobre as responsabilidades e
obrigac®es de cada um dos trés papéis do time Scrum;

e RF6: O jogo deve ter um sistema de pontuacdo e de classificacdo de partidas:
sendo assim, 0 engajamento no jogo tende a ser aumentado, uma vez que o jogador
competird diretamente com o0s demais, em busca de conseguir uma melhor

classificagdo no ranking.

Conforme proposto pelos métodos ageis, o desenvolvimento do ScrumAge iniciou-se
a partir desta lista enxuta de requisitos, onde os demais foram sendo descobertos e

implementados ao longo do processo de desenvolvimento, descrito a seguir.

3.2. Planejamento e Modelagem

Com a lista de principais requisitos definida, o iniciou-se a elaboracdo da modelagem
e do planejamento do jogo. Primeiramente, definiu-se que a duracdo media de uma partida
deveria ser de aproximadamente 30 minutos, considerando que o jogador ja tenha algum
conhecimento tedrico prévio sobre o Scrum. Essa duracdo foi escolhida para que o0 jogo possa
ser utilizado dentro de um tempo de aula usual (que costuma variar de 40 a 50 minutos), apos
uma aula de introducdo ao Scrum. Caso o jogador ndo tenha nenhum conhecimento sobre
métodos &geis ou sobre o Scrum, é esperado que ele faga um maior uso da Wiki, o que pode
estender a partida.

Observando a duracdo média pretendida para cada partida, foram definidas quais ac6es
necessarias para o desenvolvimento do projeto simulado deveriam ser realizadas pelo jogador
e quais deveriam ser realizadas automaticamente pelo sistema. Caso a duracdo esperada da
partida fosse desconsiderada, a principio seria possivel que o jogador fosse responsavel por
praticamente todas as a¢Oes necessarias durante a execucdo do Scrum. Porém, verificou-se
gue o jogo provavelmente se tornaria muito mais dificil, monotono e repetitivo, a0 menos no

formato em que estava sendo projetado.

Em conjunto com a concepc¢éo das atividades a serem realizadas pelo jogador, foram

definidos quais impactos positivos ou negativos elas poderiam causar no andamento do
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projeto simulado, sempre buscando uma aproximagdo com a realidade de projetos de
desenvolvimento software. Para ser possivel calcular a pontuacdo do jogador ao final da
partida, esses impactos causados pelas acdes do jogador foram traduzidos em métricas, que o
jogador pode acompanhar ao longo da partida e verificar se suas decisdes estdo tendo bons ou
maus resultados. Mais detalhes sobre essas métricas sdo abordados na se¢do sobre visdo geral

do ScrumAge e no capitulo sobre o protétipo do jogo.

Uma vez definidas as acdes que o jogador deveria realizar, seus impactos e suas
métricas de avaliacdo, a organizacdo geral da aparéncia e usabilidade do jogo foi escolhida.
Isso inclui quais seriam as telas do jogo, como seria a navegagdo entre elas e como as

informacdes sobre o ScrumAge seriam apresentadas ao jogador.

Em seguida, o fluxo do jogo foi elaborado, baseado no caminho de desenvolvimento
proposto pelo Scrum (figura 1). Este fluxo esta descrito nos diagrama de atividades UML
(Unified Modeling Language), descritos na figura 6, enquanto as figuras 7, 8 e 9 detalham a
reunido de planejamento de Sprint, as reunides diarias e as reunides de final de Sprint (revisdo
e retrospectiva), respectivamente. A Unica etapa definida que ndo € explicitamente descrita no
Scrum é a escolha do time de desenvolvimento, que foi inserida como uma parametrizacao

extra, para trazer mais dindmica ao jogo.

No fluxo central descrito na figura 6, o sistema inicia o fluxo ao apresentar uma
introducdo sobre o0 jogo. Em seguida o jogador deve realizar o cadastro, recebendo um e-mail
de boas-vindas enviado pelo sistema. Ap6s o cadastro, o cliente (sempre controlado pelo
sistema) apresenta a descricdo do projeto a ser desenvolvido. Em sua primeira acao do jogo, o
jogador deve escolher os desenvolvedores, para entdo prosseguir com o desenvolvimento do
projeto. Todo o desenvolvimento ocorre ao longo de Sprints, em que todas as demais ac¢6es do

jogador sdo realizadas (diagramas presentes nas figuras 7, 8 e 9).

Assim como ilustrado na figura 7, o cliente inicia a reunido de planejamento de Sprint
indicando as suas prioridades. A partir delas, o product Owner (controlado pelo sistema),
apresenta 0 objetivo da Sprint e as tarefas mais prioritarias. Logo depois, esse papel €
assumido pelo jogador, que precisa priorizar as tarefas listadas. As tarefas priorizadas séo
entdo estimadas pelo time de desenvolvimento, também controlado pelo jogador nessa etapa.

Como ultima acao do jogador nessa reunido, o Scrum master escolhe o backlog da Sprint. Por
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fim, o papel de Scrum master é assumido pelo sistema, que realiza a alocacdo de tarefas para

os desenvolvedores ociosos.

As atividades realizadas na etapa de reunides diarias sdo descritas na figura 8. O
sistema inicia a reunido avancando o projeto em 1 dia. Assumindo o papel do time de
desenvolvimento, ele finaliza as tarefas que estejam em seu Gltimo dia. Se houver alguma
tarefa com qualidade baixa, o jogador assume o papel de Scrum master para realizar alguma
decisdo sobre melhorar sua qualidade. O sistema entdo atualiza o progresso da Sprint,
passando a representar o Scrum master para verificar se alguma tarefa apresentou problema.
Caso positivo, ele exibe o problema e retorna a tarefa para o backlog da Sprint. Em seguida, o
Scrum master aloca as tarefas para os desenvolvedores ociosos. Por fim, o sistema verifica se
é o ultimo dia da Sprint, retornando ao inicio deste diagrama se ndo for, e seguindo para o

final, caso contrario.

Figura 6 — Diagrama de Atividades UML.: fluxo do jogo ScrumAge

Sistema Jogador Cliente {Sistema)

Apresentar introducéio Realizar cadastro
sobre o jogo
Enviar e-mail de Inici ‘ Apresentar descrigio
S niciar a partida ;
boas-vindas do projeto
Apresentar os
desenvolvedores des eEnSvCoc\):fr::drores
disponiveis

Realizar
Planejamento ’—H
de Sprint

Realizar

Reunides

Diarias

Realizar

Reunibes de ’—H
final de Sprint

[Projeto ndo finalizado]

]

[Projeto finalizado]

Calcular e exibir nivel
de satisfacdo com o
projeto

Calcular e exibir Visualizar
poentuacdo do desempenho no
jogador projeto

|©|

Fonte: Autor
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Figura 7 — Diagrama de Atividades UML.: Realizar Planejamento de Sprint

Cliente (Sistema) Product Owner (Sistema) | Product Owner (Jogador) [Time de Desenv. (Jogador)| Scrum Master (Jogador) Scrum Master (Sistema)

Apresentar objetivo|
da Sprint
Aprelsentlarlle!rfafas I Priorizar tarefas Estimar tarefas Escolher bgcklog
mais prioritarias l da Sprint

Exibir prioridades
da Sprint

Alocar tarefas para
os desenvolvedores
ociosos

Fonte: Autor

O ultimo diagrama de atividades é apresentado na figura 9, representando as reunies
de revisdo e de retrospectiva da Sprint. O fluxo da reunido de revisdo de Sprint é iniciado pelo
cliente, que primeiramente solicita melhorias em tarefas, depois calcula e exibe seu nivel de
satisfacdo com a Sprint. Em seguida, o sistema atua como product owner para exibir a
qualidade funcional média na Sprint. Ao fim dessa reunido, o jogador, agindo como product

owner, analisa as informacdes exibidas.

Ja a reunido de Revisdo de Sprint comec¢a com o sistema, no papel de Scrum master,
atualizando o progresso e o orcamento do projeto, para em seguida exibir as tarefas que
apresentaram problema na Sprint. No proximo passo, o time de desenvolvimento, controlado
pelo sistema, exibe a qualidade técnica média na Sprint e a produtividade que terdo na

préxima Sprint. Por fim, o jogador, como Scrum master, analisa esses dados.

Finalizado o ciclo de desenvolvimento através das Sprints, o cliente exibe sua
satisfacdo com o projeto, utilizada a seguir no calculo efetuado pelo sistema para definir a
pontuacdo do jogador. Por altimo, o jogador visualiza um feedback sobre seu desempenho,

encerrando a partida.
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Figura 8 — Diagrama de Atividades UML: Realizar Reunides Diérias
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Fonte: Autor

Figura 9 — Diagrama de Atividades UML.: Realizar Reunides de final de Sprint
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Fonte: Autor
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Como Ultima etapa desta fase, foi realizada a criagdo do modelo conceitual de classes
UML (figura 10). As principais classes definidas foram: usuério e partida, que compdem a
parte central do jogo; projeto, sprint e tarefa, que abordam os dados dos projetos que podem
ser simulados; e desenvolvedor, que possui as informacdes sobre os desenvolvedores que

podem ser escolhidos pelo jogador.

Figura 10 — Modelo Conceitual UML: ScrumAge
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Fonte: Autor
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3.3. Visdo Geral

O objetivo do ScrumAge é que o jogador finalize o projeto de desenvolvimento de um
software de forma que o cliente fiqgue o mais satisfeito possivel, o que resultard em uma alta
pontuacdo. Para isso, 0 jogador precisard tomar boas decisGes gerenciais, considerando o

tempo disponivel e as tarefas que ainda precisam ser finalizadas.

Para atender aos requisitos funcionais RF2 (retornar ao ponto em que parou) e RF6
(classificacdo), o sistema deve exigir que o jogador realize um cadastro e se autentique para
jogar uma partida. Dessa forma, o estado da partida atual do jogador ficara salvo no servidor e
podera ser recuperado a qualquer momento e de qualquer dispositivo cliente, enquanto €
garantido que dois usuarios ndo aparecerdo na classificacdo utilizando o mesmo nome de

usuario.

Atendendo ao requisito funcional RF4, a pagina inicial Wiki pode ser acessada a
qualquer momento a partir do menu superior. Além disso, em qualquer momento ao longo do
jogo, os termos mencionados e disponiveis na Wiki serdo destacados, onde o jogador podera
dar um clique e visualizar um resumo da definicdo daquele termo (figura 11). Caso ele clique
em “Saiba mais”, o artigo completo da Wiki serd exibido, contendo informacdes mais
completas sobre aquele conceito, disponibilizando uma fonte ao final (figura 12). Dentro de
um artigo, os termos abordados em outros artigos também estardo destacados e acessiveis, da
mesma forma que foi descrita para aqueles exibidos durante o jogo.

A Wiki possui trés secdes principais, que possuem subsecfes cada: (i) Scrum, cujo
conteddo sera traduzido do guia do Scrum (SCHWABER e SUTHERLAND, 2020) e inserido
na integra; (ii) ScrumAge, que abordara os principais termos especificos utilizados no jogo;
(iii) Conceitos Complementares, que trardo outras informagOes consideradas relevantes,
incluindo o contetido completo do Manifesto Agil (BECK, 2001), um artigo sobre o Kanban e
outro sobre o planning poker (MAHNIC, 2012). Para que 0 usuario consiga encontrar
rapidamente informacdes sobre qualquer dos conteudos disponiveis, uma caixa de pesquisa

estara presente na Wiki (figura 12).

O requisito funcional RF5 é atendido pela exibicdo do papel atual do jogador na partida,
como uma imagem fixa no canto superior direito da tela (figura 13). Dessa forma, a atengéo
do jogador é voltada para qual ponto de vista ele deve seguir em cada etapa do jogo,
facilitando seu entendimento sobre cada papel do Time Scrum.
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Figura 11 — Resumo de conceito da Wiki no protétipo do ScrumAge

| Sprint oblema: Nao est

calizacao de ums

Pericdo curto e fixo em que uma Eﬂ“ZHG50 antiga
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& Kanban - Final da Sprint

Scrum.

Fonte: Autor

Figura 12 — Artigo completo da Wiki no protétipo do ScrumAge

Sprint

Wiki B Scrum P Eventos Scrum P Sprint Buscar..

Sprints sdo o coragdo do Scrum, onde as ideias séo transformadas em valor.
S&o eventos de duragdo fixa de um més ou menos para criar consisténcia. Uma nova Sprint comega imediatamente apés a conclusédo da Sprint anterior.

Todo o trabalho necessério para atingir o Objetivo do Produto, incluindo Planejamento da Sprint, Reunides Dirias, Revisdo da Sprint e Retrospectiva da
Sprint, acontece dentro das Sprints.

Durante a Sprint:

* Néo sdo feitas alteragdes que possam colocar em risco o Objetivo da Sprint;

* A qualidade ndo diminui;

¢ O Backlog do Produto ¢ refinado conforme necessaric; e,

* O escopo pode ser esclarecido e renegociado com o Product Owner & medida que se aprende mais.

Sprints permitem previsibilidade, garantindo a inspegéo e adaptago do progresso em direcéio a uma meta de produto pelo menos a cada més. Quando o
horizonte de um Sprint € muito longo, o objetivo da Sprint pode se tornar invélido, a complexidade pode aumentar e o risce pode aumentar. Sprints mais
curtos podem ser empregados para gerar mais ciclos de aprendizado e limitar o risco de custo e esforgo a um periodo de tempo menor. Cada Sprint pode
ser considerado um projeto curto,

Existem vérias praticas para prever o progresso, come burn-downs, burn-ups ou fluxos cumulativos. Embora comprovadamente Uteis, eles ndo substituem a
importéncia do empirismo. Em ambientes complexos, o que acontecera é desconhecido. Somente o que j& aconteceu pode ser usado para a tomada de

decisGes voltadas para o futuro
Um Sprint pode ser cancelado se o Objetivo da Sprint se tornar obsoleto. Somente o Product Owner tem autoridade para cancelar a Sprint

Fonte: The Scrum Guide (2020) - The Definitive Guide to Scrum: The Rules of the Game

Fonte: Autor

Conforme pode ser visto na figura 13, além do papel atual, durante toda a partida serdo
exibidas duas barras de progresso no topo da pagina: uma indicando o dia atual do projeto e
outra indicando a quantidade de tarefas finalizadas. Com isso, o jogador conseguira visualizar

como esta seu progresso em relacdo as atividades necessérias para a finalizagdo do projeto,
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podendo tomar melhores decisfes ao longo do jogo. Ao lado das barras de progresso, também
se encontra o indicador da Sprint atual em que 0 jogo esta.

Figura 13 — Papel atual no protétipo do ScrumAge
& Projeto: Sistema de Gestao de Estoque e de Vendas Sprint Atual
Dia 5 de 40 1de4 H T’
Feitas: 4 de 40 . =

O Reunido Diaria m
Dia 5 de 10

Feitas: 4 de 12

Fonte: Autor

J& a classificacdo de partidas (figura 14), exigida pelo requisito funcional RF6, é
acessivel a qualquer momento por meio do menu superior do sistema. Nela, 0 jogador podera
verificar os dados de todas as partidas que ja foram finalizadas no ScrumAge, trazidas em
ordem decrescente de acordo com a pontuacdo final, juntamente com o nome de usuario do
jogador e a data de finalizacdo da partida. Também, é possivel filtrar a lista digitando um
trecho do nome do jogador buscado. Acessando os detalhes de uma partida, o usuério
conseguira visualizar a composi¢do da pontuacdo final, juntamente de todas as métricas que
levaram a esta pontuacdo, assim como o feedback do cliente e do Time Scrum em relacdo ao

projeto simulado. Esta tela deve ser a mesma exibida ao final da partida (figura 30).

Figura 14 — Tela de classificacdo no prototipo do ScrumAge

h ScrumAge @ Jogar = Classificagdo | 1] Wiki 2 leolm (= Sair
i= Classificacao Buscar por usurio
Posicao Pontuagao Jogador Data
1° 9.800 Brunacons 28/07/2022
2° 9.400 Fsral 29/07/2022
3° 8.600 Fsral 29/07/2022
4° 7.700 verawerneck2 29/07/2022
5° 7.300 leolm 28/07/2022
6° 5.600 verawerneck 29/07/2022
ta
\ J

Fonte: Autor

Visando tornar o jogo mais dinamico e realista, cada tarefa cadastrada no jogo possui

um possivel problema que pode ocorrer e uma possivel mudanga necessaria, que o cliente
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pode solicitar, acBes que sdo explicadas na se¢do sobre o cendrio de uso. Além disso, alguns

conceitos foram criados para o ScrumAge, inspirados em métricas reais (MIGUEL, 2014):

Qualidade Funcional: indica a qualidade de uma tarefa finalizada, na opinido do
product owner, tentando expressar 0 ponto de vista do cliente. Esse conceito pode ser
entendido como um resumo de metricas reais, como: eficiéncia, facilidade de
aprendizagem, aparéncia, entre outras. Essa qualidade influencia na probabilidade de o
cliente solicitar alguma melhoria e na satisfacdo do cliente com o sistema. Seus valores
possiveis sdo baixa (1), média (2) ou alta (3);

Qualidade Técnica: indica a qualidade de uma tarefa finalizada, na opinido do time de
desenvolvimento. Esse conceito pode ser entendido como um resumo de métricas reais,
como: desempenho do software (escalabilidade, disponibilidade, velocidade de
resposta), qualidade do cddigo (reuso, manutenibilidade, organizacdo), cobertura de
testes automatizados, entre outras. Essa qualidade influencia na probabilidade de ser
necessaria a correcdo de algum problema em uma tarefa ja finalizada. Além disso,
também implica diretamente na produtividade do time de desenvolvimento, pois um
software com melhor qualidade técnica possui maior facilidade de manutencdo e de
evolucdo. Assim como a qualidade funcional, seus valores possiveis também sdo baixa
(1), média (2) ou alta (3);

Satisfacdo do Cliente: indica 0 quanto o cliente esta satisfeito com o resultado do
projeto. Assume valores entre 0 e 5. Na revisdo de cada Sprint ela é calculada
considerando: (i) a assertividade da priorizacdo realizada para as tarefas, em relagcdo ao
solicitado pelo cliente; (ii) a assertividade do planejamento realizado, de acordo com a
quantidade de tarefas do backlog da Sprint que foram finalizadas; (iii) a quantidade de
problemas ocorridos durante a Sprint; (iv) a quantidade de melhorias solicitadas pelo
cliente; e (v) a qualidade funcional média das tarefas finalizadas na Sprint. Ja no final do
projeto ela é calculada levando em conta: (i) a quantidade de tarefas finalizadas; (ii) a
qualidade funcional média de todas as tarefas finalizadas; (iii) a média das satisfagcdes do

cliente em todas as sprints; e (iv) o orcamento restante;

Produtividade: indica qual a chance de uma tarefa ser finalizada de forma adiantada ou
atrasada. Quanto maior a qualidade técnica das tarefas finalizadas na Sprint anterior,
maior € a produtividade do time de desenvolvimento na proxima Sprint. Seus valores

possiveis variam entre muito baixa (1), baixa (2), média (3), alta (4) e muito alta (5).
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Todo o jogo foi planejado para poder ser facilmente traduzido para outros idiomas,
necessitando apenas da utilizacdo de arquivos de configuragéo contendo os textos nos idiomas
desejados. Além disso, o sistema permite que diversas parametrizacGes sejam facilmente

feitas diretamente no codigo-fonte do sistema, ou no banco de dados.

Dentre as parametrizaces possiveis, estdo aquelas relacionadas ao projeto, como o
orcamento, a quantidade de desenvolvedores, a quantidade de tarefas, a quantidade de Sprints
e de dias em cada Sprint etc. Outras parametriza¢fes incluem os valores utilizados para o

calculo das métricas, como as probabilidades e as influéncias de cada métrica.

A partir da visdo apresentada nesta proposta, o prototipo do ScrumAge foi

desenvolvido, o que € relatado no préximo capitulo.
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4. PROTOTIPO DO SCRUMAGE

Uma vez finalizada a elaboracdo da proposta do ScrumAge, realizou-se a criagéo de
um protdtipo do jogo. A primeira secdo deste capitulo mostra as etapas do processo de
desenvolvimento. J& a segunda secdo aborda os aspectos técnicos do prototipo. Por fim, a

ultima secdo descreve o cendrio de uso do jogo, explicando seu fluxo.

4.1. Etapas do Desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo foi divido em trés principais etapas: (i) o desenvolvimento
do sistema de acordo com o definido no planejamento e na modelagem; (ii) a escrita do
contetdo textual, incluindo os textos de introducdo ao jogo, os textos sobre o projeto a ser

simulado e o contetdo da Wiki; e (iii) os testes manuais e balanceamento da dificuldade.

4.1.1. Desenvolvimento do sistema

Apos a finalizagdo da modelagem, buscou-se determinar qual arquitetura seria a mais
adequada para a implementacéo do jogo. Em seguida, foi iniciado o processo de descoberta e
escolha das tecnologias especificas que poderiam ser utilizadas para implementar essa
arquitetura, como o sistema gerenciador de banco de dados, as linguagens de programacao e
os frameworks. Para cada escolha considerou-se a necessidade de que a tecnologia em questéo
fosse gratuita, atual e bem conhecida, com grande disponibilidade de material de apoio,
componentes e bibliotecas prontas na internet, visando facilitar o desenvolvimento e eventuais

atualizac@es do sistema.

Uma vez escolhidas as tecnologias que seriam utilizadas na implementacdo do jogo,
que serdo descritas na secdo sobre os aspectos técnicos do trabalho, o processo de
desenvolvimento foi iniciado, sendo realizado em quatro iteragfes. Na primeira iteracdo, o
modulo de gestdo de usuarios foi criado, incluindo a estrutura de autenticacdo. Essa parte foi
priorizada porque todos os demais modulos exigem que o cliente esteja autenticado para
acessa-los, evitando que o fator de autenticacdo precisasse ser adicionado posteriormente a

maodulos que ja haviam sido finalizados.

Em seguida, na segunda iteracdo, os modulos de projetos e desenvolvedores foram

criados, por serem necessarios para a criagdo do mddulo de jogo. Ambos foram criados com
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uma estrutura que permite facilmente o cadastro de novos registros, bastando realizar
insercdes no banco de dados. Embora estes dois mddulos sejam pequenos, optou-se pela sua
separacdo dos demais porque entende-se que ambos possuem grande potencial de evolugéo

em trabalhos futuros, o que sera abordadonas considerac6es finais deste trabalho.

Na terceira iteragdo o médulo de jogo foi criado. E nele que todo o fluxo do jogo esta
contido, incluindo todos os eventos do Scrum, as regras do jogo e o calculo das métricas e da
pontuacdo da partida. Ao término desta iteracdo, a estrutura principal do jogo estava
finalizada, atendendo aos requisitos funcionais RF1 (simulador do Scrum), RF2 (retornar de

onde parou) e RF3 (quadro Kanban).

Cada uma das trés iteracbes descritas acima seguiu O mesmo processo de
desenvolvimento, na seguinte ordem: (i) criacdo das estruturas do banco de dados, a partir do
modelo entidade-relacionamento; (ii) programacdo da aplicacdo do servidor; (iii)
programacdo da aplicacdo cliente; (iv) criacdo da camada de apresentacdo da aplicacdo

cliente; (v) testes manuais e corregdes de eventuais problemas.

A quarta iteracdo foi focada nas funcionalidades restantes do sistema, incluindo os
requisitos funcionais RF4 (Wiki), RF5 (revezar entre os papéis do Scrum) e RF6
(classificagcdo). Embora tenham sido deixadas para o fim, por ndo comprometerem o
funcionamento do fluxo basico do jogo, todas representam diferenciais do ScrumAge em
relagdo aos trabalhos correlatos encontrados. Dessa forma, sua existéncia é essencial para

justificar este trabalho.

Esta ultima iteracdo foi iniciada com o desenvolvimento da Wiki, que representou um
desafio de usabilidade para ser disponibilizada no sistema de forma onipresente e néo
invasiva, ndo impactando o andamento do jogo e a0 mesmo tempo estando facilmente
acessivel. Nesta primeira versdo, seu conteudo € estatico e restrito ao considerado essencial
para a compreensdo dos conceitos que 0 jogo visa ensinar, onde em trabalhos futuros espera-

se permitir a edicéo e a criacdo dinamica de seus artigos por usuarios administradores.

Em seguida, realizou-se o desenvolvimento da exibicdo do revezamento entre os
papéis do Scrum. Tanto esta funcionalidade quanto a Wiki foram realizadas exclusivamente
na aplicacdo cliente, uma vez que todas as informagdes necessarias para seu funcionamento ja

estavam presentes na propria aplicacdo, sem a necessidade de acessar o banco de dados ou a
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aplicacdo no servidor. Ou seja, foram executados apenas o0s trés ultimos passos do processo de

desenvolvimento das trés primeiras iteragoes.

Por fim, foi desenvolvida a funcionalidade que exibe a classificacdo de todas as
partidas ja realizadas no jogo, além da exibi¢do dos detalhes de uma partida finalizada. Para
isso, foi necessario buscar no banco de dados as informagdes sobre as partidas. Dessa forma,
0 processo de desenvolvimento foi 0 mesmo das trés primeiras iteragcdes, com excecdo do

primeiro passo, pois 0 banco de dados ja estava pronto para retornar os dados desejados.

Com o fim do desenvolvimento do sistema, prosseguiu-se para a etapa de escrita do
contetido textual. Mais detalhes sobre as tecnologias utilizadas encontram-se na secdo sobre
0S aspectos técnicos.

4.1.2. Escrita do contetdo textual

Finalizado o desenvolvimento do sistema, a etapa seguinte foi a escrita do contetdo
textual. Nesta etapa, o principal objetivo foi atender ao requisito ndo funcional RN4
(linguagem clara e atrativa), onde buscou-se escrever todo o conteido de forma objetiva e
leve. Os textos foram divididos em trés categorias, cada uma com seu respectivo grau de
formalidade: (i) textos de introducdo ao jogo, com uma linguagem mais informal; (ii) textos
sobre o projeto a ser simulado, reproduzindo um ambiente profissional, mas ndo
completamente formal; e (iii) conteldo do repositério de conhecimento (Wiki), com uma

linguagem formal.

Os textos de introducgéo ao jogo (tela inicial, figura 16) e de explicacdo de regras (tela
de escolha do time de desenvolvimento, figura 18), por representarem o primeiro contato do
usuario com o sistema, foram escritos em um tom mais informal, buscando prender a atencédo
do jogador para a atividade que vira adiante. Dessa forma, a ideia € mostrar que se trata de um
jogo sério, que tem o potencial de ensinar um contetdo relevante ao jogador, mas a0 mesmo

tempo tenta fazer isso de forma natural e divertida.

Ja os textos do projeto de desenvolvimento proposto para ser simulado pelo jogo
buscam representar uma interacdo em um ambiente profissional, seja entre o cliente e o time
Scrum ou dentro do préprio time. Sendo assim, embora 0 ambiente possa ser descontraido,
exige certo grau de formalidade, que é simulado pelo tom utilizado na escrita. Os textos dessa

categoria incluem: (i) a introdugéo ao projeto a ser simulado (figura 17); (ii) as descrigdes das
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Sprints e as tarefas listadas, com seus possiveis problemas ou melhorias; e (iii) o resumo de
desempenho ao final do jogo. O apéndice A lista os textos das descri¢cGes das Sprints e das
tarefas do projeto, enquanto o apéndice B enumera os textos relativos ao desempenho,

exibidos ao final do jogo.

Por ultimo, os artigos da Wiki possuem uma linguagem formal. Isso se deve a sua
finalidade de servirem como material de consulta aos conhecimentos que se pretende passar
durante o jogo. Primeiramente, foram criados os artigos sobre o Scrum, que foram
integralmente traduzidos da versdo original mais recente do The Scrum Guide, em inglés
(SCHWABER E SUTHERLAND, 2020). Em seguida, os artigos sobre os conceitos
complementares foram escritos, como por exemplo sobre o Manifesto Agil (BECK, 2001),
também trazido na integra, e sobre 0 Kanban (CORONA e PANI, 2013). A lista com o0s
nomes dos artigos presentes na Wiki esta disponivel no apéndice C. Com o conteudo textual

do jogo pronto, seguiu-se para a fase de testes e balanceamento.

4.1.3. Balanceamento

A (ltima fase do desenvolvimento consistiu no balanceamento dos parametros do
ScrumAge. Com esta finalidade, dezenas de partidas de teste foram jogadas até o final, onde
seus parametros foram anotados e seus resultados comparados, de forma a refinar a
experiéncia de jogo até que ela estivesse dentro das expectativas. Os parametros alterados
afetam quatro aspectos: duracdo da partida; dificuldade do jogo; semelhanca com a realidade;
e a pontuacdo final do jogador. Nesta secdo serdo detalhados quais balanceamentos
precisaram ser feitos e com quais objetivos, enquanto a se¢do sobre o cenario de uso

apresentara em guais pontos esses parametros sao utilizados.

O primeiro balanceamento necessario foi relacionado com a duracdo da partida.
Inicialmente, estavam configuradas 6 sprints de 10 dias Uteis cada, o equivalente a simulagéo
de um projeto com 3 meses de duracdo. Entretanto, com tantos dias de projeto, verificou-se
gue 0 jogo estava repetitivo, sem que o jogador se deparasse com nenhuma nova situacéo que
0 levasse a um novo aprendizado ou desafio nas Gltimas sprints. Além disso, cada partida
estava demorando em média 45 minutos para ser finalizada, enquanto o objetivo era que sua
duracdo fosse de aproximadamente 30 minutos, conforme descrito na segcdo sobre a

modelagem do jogo.
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Sendo assim, optou-se por reduzir a duragdo do projeto simulado para 4 sprints. Com
esta duracdo, observou-se que o jogador ja teria contato suficiente com todos os conceitos
apresentados pelo jogo. Acompanhando esta reducdo, os demais parametros relacionados
também foram proporcionalmente reduzidos: de 60 tarefas a serem finalizadas para 40 e de
um orgamento inicial de R$ 60.000,00 para R$ 40.000,00.

Com a duracdo da partida ajustada conforme os objetivos do trabalho, seguiu-se para o
balanceamento da dificuldade do jogo. Visando tornar o projeto desafiador o suficiente para
prender a atencdo do jogador até o fim, ao mesmo tempo que nao fosse dificil demais para

que o jogador desistisse antes de finalizar a partida, diversas alteraces foram realizadas.

A primeira alteracdo relacionada a dificuldade foi a quantidade total de dias
necessarios para o desenvolvimento de todas as tarefas previstas para o projeto. Como 4
desenvolvedores devem ser selecionados, trabalhando durante os 40 dias do projeto,
idealmente seria possivel que realizassem até 160 dias de desenvolvimento. Entretanto,
buscando simular a realidade, imprevistos ocorrem durante a partida, fazendo com que

diversas tarefas levem mais tempo do que o inicialmente esperado.

Dessa forma, a soma total de dias necessarios para a finalizacdo de todas as tarefas
iniciou-se com 140 dias, sendo reduzida para 113 dias ao final do balanceamento deste
parametro. Com este novo valor, notou-se que boas decisdes provavelmente levaréo o jogador
a conseguir finalizar todas as tarefas nos ultimos dias do projeto, enquanto méas decisdes fardo
com que muitas tarefas ndo consigam ser finalizadas dentro do tempo disponivel para o

projeto.

Sequenciando o balanceamento da dificuldade e da semelhanga com a realidade,
outros parametros mais simples foram ajustados, onde seus valores finais sdo descritos na
secdo sobre o cendrio de uso. Séo eles: a probabilidade de ser solicitada uma melhoria para
uma tarefa na reunido de Revisdo da Sprint; o célculo da produtividade do time de
desenvolvimento na reunido de retrospectiva da Sprint; e a probabilidade de uma tarefa ja

finalizada apresentar um problema em uma reunido diaria e precisar ser corrigida.

Como ultima etapa do balanceamento da dificuldade e do realismo do ScrumAge,
foram realizados diversos ajustes no calculo das qualidades de uma tarefa, baseado na
senioridade do desenvolvedor que a realizou. Optou-se pelo formato de um vetor ponderado
de trés posicOes, onde cada posicao indica a probabilidade de a qualidade técnica ou funcional
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da tarefa ser baixa, média ou alta, para um desenvolvedor com aquela senioridade. Diversos
ajustes foram feitos nesses vetores, com o objetivo de justificar a diferenca salarial entre as
senioridades e mais uma vez aumentar o realismo do jogo. Os valores finais para essas

probabilidades sdo exibidos na sec¢do sobre o cenério de uso.

Por fim, a Gltima etapa do balanceamento em geral lidou com o célculo da pontuagdo
do jogo. Como até entdo s6 haviam sido definidas quais métricas deveriam ser levadas em
consideracdo na pontuacdo, mas ndo quais seriam os calculos feitos e seus respectivos pesos,
esta foi a fase mais demorada do balanceamento. Diversos ajustes foram feitos até que os
resultados fossem coerentes com o esperado no gerenciamento de um projeto: melhores
decisbes levam a maiores pontuacdes ao final da partida, enquanto decisGes piores levam a

uma baixa pontuacéao.

Uma vez finalizado o balanceamento, o desenvolvimento do ScrumAge foi dado como
concluido. Em seguida, foi realizada a avaliagdo com profissionais da area de tecnologia da
informagdo. A metodologia e os resultados dessa avaliacdo estdo descritos no préximo

capitulo deste trabalho.

4.2. Aspectos Técnicos

O jogo ScrumAge foi criado utilizando diversas boas praticas de programacéo,
facilitando seu desenvolvimento e futura evolucdo. Entre essas praticas, destacam-se:
modularizacdo e separacdo em camadas com responsabilidades préprias, conforme descrito
por Richards (2015), assim como nomes bem definidos e a escrita de funcGes pequenas e
objetivas, de acordo com o recomendado pelo livro Clean Code (MARTIN, 2009), e a
utilizacdo de tecnologias recentes, porém bem disseminadas e reconhecidas.

Visando atender aos requisitos ndo funcionais RN1 (website) e RN2 (dispositivos
moveis e computadores), além do requisito funcional RF6 (classificacdo), um website foi
criado na World-Wide Web (BERNERS-LEE, 1994a) utilizando uma arquitetura cliente-
servidor (OLUWATOSIN, 2014). Dessa forma, uma Unica aplicagdo no servidor armazena e
processa todas as informagdes relacionadas aos jogadores e as partidas, permitindo que o jogo
e a classificacdo de partidas estejam disponiveis para qualquer aplicacdo cliente (website no
navegador) em qualquer dispositivo com acesso a internet. A figura 15 mostra a visualizagéo

de uma reunido diaria ao acessar 0 jogo através de um smartphone.
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J& para realizar a autenticacdo no sistema, atendendo ao requisito funcional RF2
(retornar ao ponto em que parou) e também ao RF6 (classificacdo), o usuario é identificado
por meio de um JWT (JSON Web Token). JWT é um padrédo aberto e amplamente utilizado
para transmitir informacgfes com seguranca e praticidade, pois as informacdes séo trafegadas
de forma criptografada (JWT, 2022).

A comunicagdo entre cliente e servidor é realizada através de uma API (Application
Programming Interface) REST (Representational State Transfer). Uma APl é um conjunto de
ferramentas de programacéo, que permitem a troca de informacdes entre diferentes aplicacdes
(OXFORD, 2022). REST é um estilo arquitetural a ser utilizado na World-Wide Web
(BERNERS-LEE, 1994a) que tem foco nos componentes, conectores e dados de um sistema
(FIELDING, 2000).

Figura 15 — Acesso ao ScrumAge usando um smartphone
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O sistema gerenciador de banco de dados utilizado para o sistema foi 0 MySQL
(2022). Ele foi escolhido por atualmente ser gratuito, de codigo aberto, de facil aprendizado e

utilizacdo, além de ser o segundo mais utilizado no mundo (STATISTA, 2022).

O desenvolvimento do servidor foi realizado com a plataforma Node.js (2022), que
possibilitou que todo o sistema fosse escrito na mesma linguagem de programacéo:
TypeScript (2022). Esta linguagem pertence a Microsoft (2022), fornecendo todas as
funcionalidades da versdo mais recente do JavaScript (ou ECMAScript) (ECMA
INTERNATIONAL, 2022) e adicionando recursos, como um melhor suporte a orientacéo a
objetos e a tipagem de dados. Utilizou-se também o framework NestJS (2022), feito para

construir aplicagdes server-side eficientes e escalaveis.

Ja para a implementacdo do codigo da aplicacdo cliente, a linguagem TypeScript foi
utilizada com o framework Angular (2022). Ele é utilizado para a criacdo de SPAs (Single
Page Applications), que sdo aplicacbes que se comportam como aplicativos de smartphones,
tendo apenas parte do contetdo recarregado a cada navegacdo, sem transicdes completas de
telas (JADHAV et. al, 2016).

Por fim, ainda no cliente, utilizou-se o framework Bootstrap (2022) para a
padronizacdo de estilo e para permitir que o website fosse responsivo. Responsividade é a
caracteristica das aplicacGes que se adaptarem a diferentes resolucBes e tamanhos de telas,
permitindo que a aplicacdo mantenha uma boa usabilidade em diversos dispositivos, sejam

computadores, tablets ou smartphones.

4.3. Cenéario de Uso

Ao acessar 0 ScrumAge pela primeira vez, o usudrio ira se deparar com a tela inicial
(figura 16), ja possuindo acesso completo a base de conhecimento do sistema (Wiki) e a
classificacdo dos jogadores. Em um primeiro momento, o jogador deve criar seu cadastro,
onde receberd um e-mail de boas-vindas. ApoOs se cadastrar e se autenticar no sistema, 0
usuario tera disponivel a explicacdo do funcionamento do jogo e podera iniciar a partida a
qualquer momento. Note que o0 menu superior do sistema continua visivel durante todo o

jogo.

Ao decidir iniciar o jogo, o usuario visualiza um texto sobre o projeto cujo

desenvolvimento sera simulado através da partida (figura 17). Esta primeira versdo do
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ScrumAge conta com apenas um projeto disponivel, porém novos projetos podem ser

facilmente inseridos diretamente no banco de dados, para que o jogador possa escolher entre

0s projetos cadastrados. Este projeto ja cadastrado se trata de um sistema de gestao de estogque

e de vendas, composto de 7 modulos principais, conforme pode ser visto na figura 17.

Figura 16 — Tela Inicial — Introducdo ao ScrumAge
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Estamos iniciando neste momento uma jornada que ird simular o desenvolvimento de um projeto de software
utilizando a metodologia agil Scrum, uma das mais requisitadas no mercado de desenvolvimento. E mesmo que vocé
nio tenha interesse no desenvolvimento de softwares, saiba que o Scrum ja maostrou sucesso na gestio dos mais
diversos tipos de projetos, sendo aplicével a todos os segmentos do mercado. Entdo ndo perca tempo e aproveite esta
oportunidade para aprender o maximo que puder!

Objetivo
O ScrumAge foi concebido para facilitar o aprendizado do Scrum através de um exemplo prético, realista (na medida
do possivel) e divertido, introduzindo também alguns conceitos complementares considerados importantes pelos

Wiki

Como vocé j& péde notar, possuimos uma Wiki integrada ao jogo, de forma que um resumo de cada definigdo relevante N
para seu aprendizado sobre o Scrum ou sobre o ScrumAge estd a um clique de distancia! E basta apenas outro clique

para acessar uma descrigdo mais completa de qualquer um desses tapicos. Experimente agora! Use e abuse dessa
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Instrucoes

Papéis
Ac longo do jogo vocé ird revezar entre todos os papéis do Time Scrum: Scrum Master, Product Qwner e Time de
Desenvolvimento. Dessa forma, para ter uma boa pontuacio vocé deve tomar suas decisées de acordo com o
esperado para o seu papel atual, seguindo a tecria do Scrum.

Qualidades e Produtividade

O ScrumAge utiliza trés métricas importantes (que néo fazem parte do Scrum) para tentar aumentar o realismo e a
dinamicidade do jogo: Qualidade Funcional, Qualidade Técnica e Produtividade. Embara essas métricas possam ser
chamadas de diversos nomes e abordadas das mais variadas formas no mundo real, o jogo usa uma abordagem prépria
bastante simples e prética, onde qualquer semelhanga com a realidade € mera coincidéncia. Essa abordagem nao deve

ser levada em consideragéo fora do escopo do jogo, pois foi inventada apenas para ele.

Pontuagao

A pontuagio no jogo é calculada levando em consideracio diversos fatores, mas o principal € a Satisfa¢éo do Cliente. Ela
definiré a sua posicdc na classificacdo do jogo, que pode ser acessada através do menu superior.

Esperamos que adquira o maximo de conhecimento possivel e que se divirta no caminho!

Antes de comecar...

Caso ndo consiga jogar até o final agora, saiba que o jogo sempre voltard ao mesmo ponto de ende vocé parou.

Vamos jogar!

Fonte: Autor
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Figura 17 — Apresentacdo do Projeto
ﬁ ScrumAge A Jogar = Classificacdo [T Wiki 2 UserTest [ Sair

Apresentacao do Projeto

SISTEMA DE GESTAO DE ESTOQUE E DE VENDAS

0l3, como vai?

Eu me chamo Alice, e este do meu lade € o Lucas. Somos os donos da VariScrum, uma pequena rede de lojas de variedades (atualmente com 3 unidades), e estamos com grandes
ambi¢ées de crescimento. Para canseguirmos chegar até onde almejamos, chegamos & conclusdo de que precisamos de um novo si: de gerenci; ito de jue e de vendas,

feito de maneira personalizada para nés, pois o atual é muito simples e ndo permite customizacdes. Sendo assim, contamos com o trabalho da sua equipe no desenvolvimento
desse software como parte importante do nosso projeto!

Como a Alice ja disse, me chamo Lucas, e agora vou te passar as informacdes que sei que vocé estd mais ansioso para saber: 0 que imaginamos para esse sistema. Antes de mais nada,
ja digo que esperamos sua opinido sincera sobre nossas ideias, pois nosso objetivo € construir esse software com a maior qualidade possivel, entdo sinta-se a vontade para se expressar
caso ndo concorde com algo que vamos falar.

Vamos comegar com o bésico: queremos um sistema web, acessivel por navegadores, para que nossos funcionérios ndo
percam tempo tendo que instalar o sistema. Além disso, nos gostariamos de ter acesso a partir dos nossas smartphones,
logo o sistema precisa se adaptar a todos os tamanhos de tela. As telas precisam ter um tempo adequado de
carregamento, algo que nosso sistema atual ndo tem.

Em termos de funcionalidades, pensamos inicialmente nos seguintes médulos para o sistema:
* Gestdo de Usudrios * Realizacdo de Vendas
* Gestao de Produtos * Dashboards estatisticos
* Gestdo de Fornecedores * Gestdo de Clientes
+ Gestdo de Lojas

Alice falando: E aqui chegamos ao maior desafio: nosso orgamento € de R$ 40.000,00 para a contratagdo do time de desenvolvimente, e temos apenas 2 meses para finalizarmos esse
projeto. Isso se deve a estarmos com tudo certo para a abertura de duas novas lojas nessa data, e elas precisam ser inauguradas ja com o novo sistema, para que ndo precisemos pagar
pela implantacdo do antigo. Se nosso projeto atrasar, a inauguracéo tera que ser adiada até que ele esteja pronto. Mas j& sabemos que isso ndo ird acontecer, porque ouvimos falar
que a competéncia da sua gestdo € lendéria, e esse foi um dos motivos de termos procurado a sua empresa.

Entdo € isso. Ao longo do desenvelvimento iremos detalhando melhor cada uma das funcionalidades esperadas. Mas agora precisamos saber: vocé topa esse desafio?

[ Eu aceito esse desafio!

Fonte: Autor

Ap0s aceitar o projeto proposto, € solicitada a primeira acdo do jogador na partida: a
escolha de um time de desenvolvimento adequado. Conforme pode ser visto na figura 18, um
texto introdutorio é apresentado, dando algumas dicas para essa escolha. Em seguida, séo
apresentados os conceitos de qualidade funcional e qualidade técnica, explicando que a

senioridade dos desenvolvedores escolhidos influencia nestas métricas.

No mercado de trabalho, a senioridade € o nivel de experiéncia de um trabalhador em
certa profissdo ou cargo. Ndo ha uma definicdo formal sobre o que faz com que um
profissional tenha uma ou outra senioridade, e isso pode depender de diversos fatores e variar
bastante de acordo com cada area. Ja no ScrumAge, existem 4 senioridades: estagiario, junior,
pleno e sénior. Nesta etapa, o jogador deve escolher 4 desenvolvedores dentre os 8

disponiveis.

Quanto maior a senioridade do desenvolvedor, maior o seu salério, logo o jogador
precisard escolher desenvolvedores cuja soma dos salarios nao ultrapasse o or¢camento do

projeto, mas sabendo que quanto mais orgamento sobrar, maior também sera a satisfagdo do
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cliente ao final do projeto. O objetivo desta etapa é mostrar para o jogador como que a
escolha de um time de desenvolvimento adequado tem grande influéncia em um projeto.

Apds a escolha do time de desenvolvimento, o projeto sera de fato iniciado, com o
comeco da primeira Sprint. Nesta primeira versdo do ScrumAge, 0 Unico projeto cadastrado
possui 4 Sprints de 10 dias Uteis (2 semanas) cada, sendo que 40 tarefas devem ser

desenvolvidas ao todo. Cada uma dessas sprints segue o fluxo descrito nas proximas segdes.

Figura 18 — Escolha do Time de Desenvolvimento
h ScrumAge ®Jogar i=Classificagio [T Wiki 2 UserTest [ Sair

Projeto: Sistema de Gestdo de Estoque e de Vendas

ESCOLHA DO TIME DE DESENVOLVIMENTO

Levando em consideracio o prazo (2 meses) € o0 orgamento (R$ 40.000,00) definidos pelo cliente para a contratacdo do Time de Desenvolvimento, vocé, com sua habilidade lendéria
de gestdo utilizando o Serum, chegou a conclusdo de que é preciso montar um time com 4 desenvolvedores, cuja soma dos salarios seja menor ou igual & R$ 20.000,00 mensais.
Vocé também sabe que o cliente ficaria mais feliz quanto mais dinheire do ergamento sobrar aoc final do projeto, se isso for possivel. Entretanto, vocé diz a si mesmo que seria bom
ter um orgamento restante, mas que mais importante que isso € mentar um time que conseguira finalizar o projeto dentro do prazo acordado.

Com toda sua experiéncia, vocé sabe que um dos pontos mais importantes para a montagem de uma equipe de
desenvolvimento com um bom custo-beneficio é o equilibrio entre a senioridade dos desenvolvedores. Como 4
pessoas devem ser escolhidas, ndo seria bom que mais de duas tivessem o mesmo nivel de experiéncia, pois o time sairia
desse equilibrio. Dessa forma, vocé pediu ao departamento da recursos humanos da sua empresa para selecionar 8
desenvolvedores do banco de vagas, sendo 2 de cada senioridade, de forma que vocé possa realizar a escolha mais

adequada para o projeto. ﬁ m

Com tanto conhecimento sobre a gestdo de projetos de software, vocé possui métricas préprias para medir o sucesso

do seu time. Vocé as chama de Qualidade Funcional e de Qualidade Técnica, que sdo definidas como alta, média ou
baixa para cada tarefa finalizada, podendo ser resumidas da seguinte maneira:

* Qualidade Funcional: indica a qualidade de uma tarefa finalizada, na opinido do Product Owner, tentando expressar
o ponto de vista do Cliente. Essa qualidade influencia na probabilidade do Cliente solicitar alguma Melhoria e na
Satisfagdo do Cliente com o sistema.

Qualidade Técnica: indica a qualidade de uma tarefa finalizada, na opinido do Time de Desenvolvimento. Essa ‘

qualidade influencia na probabilidade de ser necessaria a Corregdo de algum problema em uma tarefa j4 finalizada.

Além disso, também implica diretamente na Produtividade do Time de Desenvolvimento, pois um software com

melhor qualidade técnica possui maior facilidade de manutencio e de evolucdo.

Quanto maior a senioridade de um desenveolveder, maior a probabilidade dele finalizar uma tarefa com as qualidades

altas.
Com todo esse conhecimento em mente, quem vocé escolhe para o seu Time de Desenvolvimento?
Nome Senioridade Salario
Eliana Estagiario R$ 1.000,00
O Elias Estagiario RS 1.000,00
Jalia Jnior R$ 3.000,00
O Jodo Junior RS 3.000,00
Paula Pleno R$ 5.000,00
O Pedro Pleno R$ 5.000,00
Suzana Sénior R$ 7.000,00
O Sérgio Sénior RS 7.000,00

Custos mensais: R$ 16.000,00 / R$ 20.000,00

Continuar

Fonte: Autor
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4.3.1. Reunido de Planejamento de Sprint

O sistema, no papel do cliente, a cada reunido de planejamento de Sprint exibe uma
mensagem contendo suas solicitacdes para a Sprint atual, como mostra a figura 19. Esse texto
sempre possui 0 mesmo formato: primeiramente descreve as 5 solicitagdes essenciais, para em
seguida trazer as 5 demandas secundarias para a Sprint, mas ainda desejaveis. Nele, cada
tarefa existente € destacada em negrito, de forma que o jogador possa facilmente associar as

solicitacbes com as tarefas listadas mais abaixo na mesma tela.

Figura 19 — Planejamento da Sprint — Parte 1: Mensagem do cliente e Objetivo da Sprint

h ScrumAge (A Jogar = Classificagdo [0 Wiki 2 Teste [ Sair
& Projeto: Sistema de Gestio de Estoque e de Vendas Sprint Atual -
- b 1de 4 ‘2
eitas: e k H ‘
© Planejamento da Sprint :. .'. e

Antes de mais nada, gostariamos de ter a tela inicial do projeto pronta, com o menu de navegagéo,
para jé podermos ter uma nogdo da aparéncia do sistema. Sendo tdo importante quante isso,
também desejamos ter logo o cadastro de usudrios, que devers enviar um e-mail para que o
usudrio ative a sua conta. Além disso, é imprescindivel que desde j4 seja necessario que todos os
usuarios se autentiquem para utilizarem o sistema.

Adicionalmente, o perfil de cada usuario devera ser visualizado através de uma tela propria. Também
é interessante termos permissées distintas para cada tipo de utilizador do sistema: administradores,
vendedores e caixas, o que sera importante conforme os préximos médulos do sistema forem

desenvolvidos. Usuarios administradores deverdo ter acesso a uma tela de busca de usudrios, onde

poderdo também altera-los ou exclui-los.

-}
e Objetivo da Sprint

Implementar o médulo de cadastro e acesso de usuarios

Fonte: Autor

Abaixo do texto do cliente, o sistema, agora no papel de product owner, exibe o
objetivo da Sprint (figura 19), para apresentar esse conceito ao jogador e auxilia-lo ainda mais

na priorizacdo, que ele devera realizar a seguir.

Logo em seguida, o sistema exibe as tarefas que foram criadas de acordo com a
mensagem do cliente e com o conhecimento do product owner sobre as proximas
necessidades do projeto, conforme mostra a figura 20. A cada planejamento de Sprint, o0 jogo
exibe uma lista embaralhada contendo as 13 tarefas mais prioritarias ainda nao desenvolvidas,

com excecdo do ultimo planejamento, que traz todas as tarefas que ainda ndo foram
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finalizadas. Essas tarefas sdo as candidatas a serem selecionadas para o backlog da Sprint na

ultima etapa da reunido de planejamento de Sprint.

Na primeira Sprint, sdo trazidas as 10 tarefas mencionadas na mensagem do cliente e
as 3 tarefas que serdo as mais prioritarias na proxima Sprint. Nas demais sprints, as tarefas ja
priorizadas na Sprint anterior e ainda ndo finalizadas, sdo automaticamente marcadas com

prioridade alta, independentemente da sua prioridade anterior.

Apbs finalizar a leitura da mensagem do cliente e do objetivo da Sprint, o jogador, no
papel do product owner, € instruido a realizar sua primeira acdo no planejamento da Sprint:
selecionar as prioridades das tarefas listadas, como pode ser visto na figura 20. Para isso, ele
deve utilizar o seguinte critério: alta para as principais atividades; média para as secundarias;

e baixa para as que ndo foram citadas na mensagem do cliente.

Figura 20 — Planejamento da Sprint — Parte 2: Priorizacdo de tarefas

Selecione a prioridade de acordo com o solicitado pelo Cliente: alta para as principais atividades, média para as secundérias e baixa para as que nio foram citadas neste

planejamento de Sprint: ”
_ = =]
Tarefa Prioridade (D P
Criar tela inicial Alta \ : i
Possibilitar exclusdo de usuérios Média
Enviar e-mail para ativagdo de conta Alta
Criar tela de cadastro de usuarios Alta
Criar tela de perfil de usuario
Criar tela de cadastro de produtos Baixa
Passibilitar alteracdo de usuarios Média
Criar autenticagdo de usudrios Alta
Possibilitar alteracdo de produtos Baixa
Criar tela de busca de usuarios Média
Criar menu de navegacdo Alta
Implementar controle de permissdes por perfil: administrador, vendedor, caixa Média
Criar tela de busca de produtos Baixa
\_ S

Fonte: Autor

Feita a priorizacdo, o jogador passa a representar o time de desenvolvimento, para
entdo estimar quantos dias cada tarefa levara para ser finalizada (figura 21). Essa estimativa

visa simular o uso do Planning poker (MAHNIC, 2012) utilizando a sequéncia de Fibonacci,
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de forma que cada tarefa pode ser estimada em 1, 2, 3, 5 ou 8 dias de desenvolvimento. Por
ser dificil acertar estimativas sem ter um conhecimento prévio mais abrangente sobre o
sistema que esta sendo desenvolvido, optou-se por restringir as opcdes de cada tarefa de
forma que apenas duas fiqguem disponiveis: a estimativa mais aproximada com a real e outra

mais afastada.

A (ltima etapa da reunido de planejamento de Sprint é a sele¢do das tarefas do backlog
do produto que irdo compor o backlog da Sprint, conforme mostra a figura 22. Nesta fase, 0
sistema traz a lista ordenada das tarefas candidatas para selecdo. A ordenacdo é feita listando
primeiramente as tarefas de maior prioridade, onde as de menor prazo estimado séo exibidas
antes entre tarefas de mesma prioridade. Nesta lista, todas as tarefas com prioridade alta,
incluindo as que ainda ndo foram finalizadas na Sprint anterior, sdo automaticamente

selecionadas para o Backlog da Sprint.

Figura 21 — Planejamento da Sprint — Parte 3: Estimativa de tarefas

Indique quantos dias vocé acha que o desenvolvimento da tarefa levara. Para facilitar a estimativa, apenas duas opgées estéo disponivei~—

Tarefa Prioridade Estimativa (di: H
] . H
Criar tela inicial Alta - |
1

Passibilitar exclusdo de usuérios Média

Enviar e-mail para ativacdo de conta Alta

Criar tela de cadastro de usuarios Alta

Criar tela de perfil de usuario Média

[~
[=]

Criar tela de cadastro de produtos Baixa

Possibilitar alteragao de usuarios Média

Criar autenticagdo de usudrios Alta

Possibilitar alteragao de produtos Baixa

Criar tela de busca de usudrios Média

“

Criar menu de navegacdo Alta

-n

Implementar controle de permissdes por perfil: administrador, vendedor, caixa Média

Criar tela de busca de produtos Baixa

Fonte: Autor

O jogador, no papel de Scrum master e analisando as tarefas candidatas, é orientado a
selecionar quais devem ser desenvolvidas ao longo da Sprint atual. Neste momento, o desafio

é que sejam selecionadas as tarefas de prioridade media e baixa que o jogador acredita que
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poderdo ser finalizadas dentro da Sprint. Para isso, a cada selecdo realizada, o total de dias
estimados para o desenvolvimento de todas as tarefas e para cada desenvolvedor
individualmente sdo atualizados, sendo esses numeros exibidos em vermelho quando a
selecdo esta com poucos ou muitos dias estimados, enquanto sdo exibidos em verde quando

possuem valores realistas.

A produtividade da equipe também é exibida neste ponto, uma vez que influencia
diretamente na quantidade de carga de trabalho que o time de desenvolvimento conseguira
realizar durante a Sprint. O jogador deve entender que, quanto mais baixa estiver a
produtividade, menos tarefas devem ser selecionadas, pois maior é o risco de nem todas serem
finalizadas dentro da Sprint. O pensamento analogo é véalido para quanto mais alta a
produtividade estiver. Na primeira sprint, como ndo ha um histdrico de tarefas realizadas, a

produtividade é sempre média (valor 3).

Figura 22 — Planejamento da Sprint — Parte 4: Sele¢&o de tarefas para o Backlog da Sprint

Selecione as tarefas que irdo compor o Backlog da Sprint: D
Tarefa Status Prioridade Dias Estimada \ H i
Criar tela inicial Backlog do Produto Alta 1
Criar tela de cadastro de usuérios Backlog do Produto Alta 1
Criar autenticacdo de usuérios Backlog do Produto Alta 1
Enviar e-mail para ativacdo de conta Backlog do Produto Alta 5
Criar menu de navegagao Backlog do Produto Alta 5
Implementar controle de permisses por perfil: administrador, vendedor, caixa Backlog do Produte Media 1
Criar tela de perfil de usuario Backlog do Produto Média 2
Criar tela de busca de usudrios Backlog do Produto Média 3
Possibilitar excluso de usuérios Backlog do Produto Média 5
Possibilitar alteracdo de usuérios Backlog do Produto Média 5
Criar tela de busca de produtos Backlog do Produto Baixa 3
Criar tela de cadastro de produtos Backlog do Produto Baixa 5
(J Possibilitar alteragso de produtos Backlog do Produto Baixa 5
v Tarefas Selecionadas ) Total de Dias Estimados (D) Dias Estimados para cada Desenvolveder ® Produtividade @
12 37 9

Fonte: Autor

Em sua escolha, o jogador deve evitar selecionar tarefas demais, de forma que o
cliente ndo fique insatisfeito com a baixa assertividade do planejamento que lhe foi
apresentado. Por outro lado, se poucas tarefas forem selecionadas, mais desenvolvedores

ficardo ociosos ao final da Sprint, aumentando o risco de que nem todas as tarefas do projeto



58

sejam finalizadas até o seu fim, o que também causa grande impacto na satisfacao final do

cliente.

Apos a selecdo das tarefas que irdo compor o backlog da Sprint, 0 jogo realiza a

alocacdo automatica de tarefas para os desenvolvedores que ndo estdo com nenhum

desenvolvimento em andamento. Nesta versdo do ScrumAge, optou-se por realizar essa

alocacdo de forma automatica visando manter a duracdo média das partidas dentro do tempo

esperado, pois o jogador levaria muito tempo para realizar uma boa alocacao.

Tanto ao final do planejamento de Sprint quanto durante as reunifes diarias, essa

atribuicédo de tarefas sempre segue 0 mesmo algoritmo:

Primeiramente, as tarefas com estimativa de 8 dias sdo alocadas, seguidas pelas de 5
dias, independentemente da prioridade. Entre tarefas de mesma estimativa, a com
maior prioridade é alocada primeiro.

Em seguida, as tarefas com 1, 2 ou 3 dias de estimativa sdo alocadas. Para elas, o
critério € o oposto: as com maior prioridade sdo alocadas antes, e entre tarefas de
mesma prioridade, as de maior estimativa primeiro.

Seguindo a ordenacdo descrita, a tarefa mais prioritaria é atribuida ao desenvolvedor
de menor senioridade que esta disponivel, sem estar desenvolvendo nenhuma outra

tarefa.

A versdo final desse algoritmo foi obtida de maneira empirica, onde diversas outras

abordagens foram testadas e essa se destacou como a que trouxe maior efetividade no

desenvolvimento das tarefas ao longo do projeto. Dessa forma, cada parte do algoritmo,

respectivamente, leva a seguinte tendéncia:

Que o risco de uma tarefa ndo ser finalizada na Sprint atual seja minimizado: se a
ordem das tarefas a serem desenvolvidas considerasse apenas a priorizacao
realizada, tarefas mais prioritarias seriam realizadas antes independentemente de sua
estimativa. Sendo assim, haveria grande risco das tarefas com maior estimativa ndo
serem finalizadas dentro da Sprint, uma vez que seriam iniciadas apenas no meio da
Sprint, onde possivelmente ndo haveria tempo habil restante para finaliza-las.

Que as tarefas mais prioritarias sejam finalizadas antes, o que tem maior relevancia
para a satisfacdo do cliente: mesmo realizando as tarefas de maior estimativa antes,

ainda é alta a probabilidade de que todas as tarefas mais prioritarias sejam
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finalizadas dentro da Sprint. Isso ocorre porque se as tarefas de maior prioridade
forem as de maior estimativa, elas j& estardo feitas. Por outro lado, se as mais
prioritarias forem as de menor estimativa, elas provavelmente conseguirdo ser
finalizadas até o final da Sprint, justamente por serem mais rapidas de serem
desenvolvidas.

ii.  Que as tarefas finalizadas tenham maior chance de terminarem com as qualidades
funcional e técnica mais altas: como as tarefas mais longas sdo alocadas antes e a
atribuicdo a desenvolvedores de menor senioridade também ocorre antes, a maior
probabilidade é que tais tarefas sejam realizadas por esses desenvolvedores. Dessa
forma, enquanto os desenvolvedores mais juniores estdo focados em uma Unica
grande tarefa (cuja tendéncia é que seja finalizada com menor qualidade), os
desenvolvedores mais séniores estardo realizando vérias das demais tarefas, por
serem mais rapidas, maximizando a quantidade de tarefas finalizadas com maior

qualidade.

Finalizada a alocacdo automatica de tarefas para os desenvolvedores que estavam
ociosos, a reunido de planejamento de Sprint é finalizada e 0 jogo segue para as reunides

diarias daquela Sprint.

4.3.2. Reunides Diérias

Apoés a reunido de planejamento de Sprint, € iniciada a primeira reunido diaria da
Sprint. Como cada Sprint possui 10 dias Uteis, 10 reunides diarias sdo realizadas. De maneira
similar as barras de progresso do projeto que ficam no topo da pagina, a tela de reunido diaria
(figura 23) também possui duas barras de progresso: a primeira indica o dia atual da Sprint,
enquanto a segunda indica quantas tarefas ja foram finalizadas na Sprint, em relacdo a
guantidade total de tarefas selecionadas na reunido de planejamento. Durante as reunides
diarias, o jogador representa o time de desenvolvimento, alternando para o Scrum master

quando uma decisao precisa ser tomada.

Abaixo das barras de progresso encontra-se o quadro Kanban (CORONA e PANI,
2013) utilizado no ScrumAge para que o jogador consiga visualizar o andamento das tarefas
selecionadas para a Sprint. Conforme pode ser visto na figura 23, neste jogo o quadro possui

as colunas Fazer, Fazendo, Revisando e Feito, que representam os estados possiveis para uma
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tarefa presente no Backlog da Sprint. Ao lado de cada coluna encontra-se um ndmero
indicando a quantidade de tarefas atualmente naquele estado.

Cada tarefa é exibida através de um cartdo que contém os elementos visuais
necessarios para que o jogador consiga verificar rapidamente os atributos atuais daquela
tarefa. Ao passar o cursor por cima desses elementos, uma pequena descricdo aparece,
conforme mostra a figura 24A. Desses elementos, todos aqueles que ndo possuem texto
podem ser clicados, abrindo o resumo correspondente ao seu conceito. A tabela 2 mostra os

conceitos representados pelos icones e seus possiveis valores.

Figura 23 — Reunido Diéria

h ScrumAge RJogar = Classificagdo [ Wiki 2 Teste [ Sair

& Projeto: Sistema de Gestao de Estoque e de Vendas Sprint Atual
] Dia 5 de 40 1de4
[ ] Feitas: 4 de 40
O Reunido Diaria
Dia 5 de 10
FAZER (5) FAZENDO (2) @ REVISANDO (2) FEITO (3)
TAREFA-13 TAREFA-9 TAREFA-3 $= o0 TAREFA-1 82 o0
Criar tela de busca de produtos Criar autenticacdo de usuarios Implementar controle de Possibilitar exclusdo de usudrios
permissées por perfil:
0de3 L odes administrador, vendedor, caixa 2t m
TAREFA-10 TAREFA-6 TAREFA-16 o0
Criar tela inicial Criar tela de cadastro de usuarios TAREFA-7 &= e o Criar tela de cadastro de produtos
0de3
L 2det m Criar tela de perfil de usuério L m
. ] o
8 Tarera-s TAREFA43Z © ©
Criar tela de busca de usudrios X X L
Enviar e-mail para ativagdo de
Ode3 conta
215 o
TAREFA-8
Possibilitar alteragao de usuarios
0det

Fonte: Autor

Ha trés formatos de cartdo: um utilizado pelas tarefas presentes na coluna Fazer, outro
pelas tarefas nas colunas Fazendo e Revisando, e um Gltimo formato para as tarefas na coluna
Feito. Todos eles trazem o icone que indica a prioridade, além do cddigo identificador e da
definicdo da tarefa. Exemplos desses cartdes podem ser vistos na figura 24, sendo explicados

a sequir.
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Tabela 2 — Significado dos icones dos cartdes das tarefas

Prioridad Qualidade | Qualidade Decisi Alt N Efeito da
rioridade . . ecisdo eracido L.
Funcional | Técnica § Produtividade

o= Aprofundar

Baixa @ Alta © Alta ~ Testes % Corregdo © Adiantada

L L _ Refatorar/

Média ® Média © Média = Revisar # Melhoria © Atrasada

Alta O Baixa © Baixa o= Néo fazer
*~ nada

As figuras 24A e 24B mostram exemplos de cartdes de tarefas da coluna Fazer, onde o
rodapé dos cartbes possuem um texto indicando que ainda ndo houve progresso diante da
guantidade de dias estimados para aquela tarefa. Note que a figura 24A mostra o cartdo de
uma tarefa que ja havia sido finalizada na Sprint anterior, mas que retornou para o backlog da
Sprint atual devido a uma melhoria solicitada pelo cliente, 0 que sera mais bem explicado na
secdo sobre a reunido de revisdo da Sprint. Por outro lado, a figura 24B representa uma tarefa
cujo desenvolvimento ainda ndo foi iniciado, contendo apenas o icone que indica sua

prioridade.

Figura 24 — Exemplos de cartdes de tarefas

Fazer Feito

Fazendo / Revisando

Melhorar: Exibir na tela de
registro de vendas o tipo de

cartdo utilizado (crédito ou
débito).

TAREFA-26 & @ ©

Realizar integracdo com sistema

de pagamento com cartdo

Ode2

B

TAREFA-27

Realizar integracdo com sistema
de pagamento Pix por QR Code

Ode3

C

TAREFA-18 %, 32 © ©

Possibilitar alteragdo de dados do
tornecedor

D

TAREFA-25

Criar tela de busca de lojas

i I i )

E

TAREFA-38

Criar dashboard com estatisticas
de vendas por produtos

GETTEES O

Fonte: Autor

F

TAREFA-24

Criar componente para

@0

visualizacdo do histérico de acdes
de um usuario

o o

G

TAREFA-29 & O ©

Criar tela de cadastro de lojas

A e

H

TAREFA-303 © ©
Permitir exclusdo de lojas
27>
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Jé as figuras 24C, 24D e 24E representam cartdes das colunas Fazendo e Revisando. O
lado esquerdo do rodapé do cartdo indica h4 quantos dias o desenvolvimento esta ocorrendo
em relacdo ao tempo originalmente estimado. Quando o tempo de desenvolvimento ultrapassa
a estimativa, a barra de progresso muda da cor azul para vermelho (figura 24E). Ja no lado
direito do rodapé encontra-se o nome do desenvolvedor que estd atuando na tarefa, em azul se
for o primeiro desenvolvimento, ou em cinza se for uma corre¢cdo ou melhoria em uma tarefa

que ja havia sido finalizada.

O dltimo formato de cartdo de tarefa € o que pode ser visto nas figuras 24F, 24G e
24H, presentes na coluna Feito. Todas as tarefas finalizadas possuem a direita do cabecalho
de seu cartdo os icones representando a qualidade funcional e a qualidade técnica com a qual
aquela tarefa foi feita. Além disso, se a tarefa tiver passado por uma decisdo do jogador, o que
sera explicado adiante, ela ficara com um icone indicando qual foi essa decisdo, conforme
mostra a figura 24H. Os outros dois icones que podem aparecer no cabecalho de uma tarefa

indicam se ela j& havia sido finalizada anteriormente e passou por uma corre¢do ou melhoria.

Ja o rodapé dos cartdes da coluna Feito possui, a esquerda, a relacdo entre a
quantidade de dias que o desenvolvimento da tarefa levou e a estimativa realizada, seguida
pelo icone que indica atraso ou adiantamento devido a produtividade do time de
desenvolvimento, quando ocorrer. A direita encontram-se 0 nome dos desenvolvedores que

atuaram na tarefa, seguindo a mesma l6gica dos cartdes das colunas Fazendo e Revisando.

O jogador deve analisar constantemente todos os elementos visuais mencionados para
tentar tomar as melhores decisfes gerenciais, quando necessario. Apds familiarizar-se com
essas informacGes, o jogador pode prosseguir com o jogo, indo para a préxima reunido diaria.
A cada inicio de reunido diaria, o sistema diminui o prazo do projeto em 1 dia, atualizando a

barra de progresso em todas as tarefas que estdo em desenvolvimento.

Cada tarefa tem um tempo fixo de desenvolvimento, armazenado internamente e
omitido do jogador. A produtividade do time de desenvolvimento (tabela 3) é utilizada
primeiramente quando uma tarefa chega ao seu penultimo dia de desenvolvimento, quando o
sistema utiliza as probabilidades de adiantamento descritas na tabela 3 para definir se a tarefa
sera ser terminada de forma adiantada em 1 dia. N&o tendo sido adiantada, em seu ultimo dia,
o0 sistema verifica novamente a produtividade do time e utiliza as probabilidades de atraso da
tabela 3 para decidir se a tarefa sera atrasada em 1 dia. A produtividade afeta apenas as tarefas
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que estdo sendo finalizadas pela primeira vez, ndo influenciando no prazo de tarefas sendo

corrigidas ou melhoradas.

Tabela 3 — Relacdo entre produtividade e probabilidades de adiantamento e atraso

Produtividade Probabilidade de Adiantamento Probabilidade de Atraso
1 0% 30%
2 0% 20%
3 15% 15%
4 20% 0%
5 30% 0%

Quando uma tarefa é finalizada, o sistema realiza o célculo de suas qualidades
funcional e técnica, de acordo com a senioridade do desenvolvedor que a realizou. A relacédo
entre a senioridade e a probabilidade de cada uma das qualidades ser baixa, média ou alta é

descrita na tabela 4.

Tabela 4 — Relacéo entre a senioridade e a probabilidade de cada qualidade

Senioridade Qualidade Baixa Qualidade Média Qualidade Alta
Estagiario 20% 70% 10%
Janior 15% 60% 25%
Pleno 15% 40% 45%
Sénior 10% 25% 65%

Tarefas finalizadas com pelo menos uma das qualidades como baixa possibilitam que
0 jogador, no papel de Scrum master, decida realizar alguma acdo para que a qualidade seja
melhorada, conforme mostra a figura 25. Quando isso ocorre, as seguintes opc¢des sdo

disponibilizadas para o jogador, de acordo com as qualidades da tarefa finalizada:

e Revisar: opcdo disponivel apenas quando a qualidade funcional esta baixa. Estende o
prazo de desenvolvimento da tarefa em 1 dia, mas aumenta a qualidade funcional para o
valor méximo;

e Refatorar: opcdo disponivel apenas quando a qualidade técnica estd baixa. Estende o
prazo da tarefa em 1 dia, mas aumenta a qualidade técnica para o valor maximo.
Refatoracdo € um termo utilizado por desenvolvedores de software para designar a acao
de reescrever ou reestruturar parte do cddigo de um sistema, visando realizar alguma
melhoria;

e Aprofundar testes: op¢do disponivel apenas quando uma das qualidades esta baixa e a
outra esta baixa ou média. Estende o prazo da tarefa em 2 dias, mas aumenta ambas as

qualidades para o valor maximo;



64

e Nao fazer nada: opcdo que sempre estd disponivel, mantendo a tarefa como esta e ndo

influenciando em seu prazo.

Dependendo da senioridade média do time de desenvolvimento, é esperado que o
jogador precise realizar de 2 a 3 decisbes por Sprint, em média. Quando uma tarefa é
finalizada, o algoritmo de alocacdo descrito anteriormente é novamente utilizado, de forma
gue nenhum desenvolvedor ficara ocioso enquanto existir alguma tarefa no backlog da Sprint

com o estado Fazer.

Figura 25 — Reunido Diéria — Decidir sobre tarefa

o=

o= Decidir sobre Tarefa

Dia 5 de 10
Tarefas finalizadas: 10 de 15

Paula (P) finalizou a tarefa 8 (Possibilitar alteracdo de usuarios).

Na opinido do Product Owner e do Time de Desenvolvimento, ela ficou

com Qualidade Funcional Baixa e com Qualidade Técnica Baixa.
A8 Como Scrum Master, o que vocé deseja que o Time de

Desenvolvimento faga?

Revisar (leva 1 dia, ganha Qualidade Funcional)

Refatorar (leva 1 dia, ganha Qualidade Técnica)

Aprofundar testes (leva 2 dias, ganha ambas as Qualidades)
Nada

Fonte: Autor

Durante qualquer reunido diaria a partir da segunda Sprint, existe uma chance de que
uma tarefa da Sprint anterior que ndo tenha sido finalizada com qualidade técnica alta
apresente algum problema, conforme mostra a figura 26. A cada reunido, cada tarefa com
qualidade técnica baixa tem 40% de chance de necessitar de uma correc¢do, enquanto cada
tarefa com qualidade técnica média tem 15% de chance. Quando isso ocorre, a tarefa volta
para o backlog da Sprint atual com 1 dia de prazo. De acordo com a senioridade média do
time de desenvolvimento, é esperado que de 2 a 3 tarefas apresentem problema por Sprint.
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Ap0s avancar por todos os dias da Sprint, decidindo sobre todas as tarefas que ficaram
com qualidade técnica baixa, a etapa de reunides diarias é finalizada. Em seguida, o jogador

ird para a reunido de revisdo da Sprint.

Figura 26 — Reunido Diaria — Problema detectado

& Problema detectado! ®

A tarefa 4 (Enviar e-mail para ativacdo de conta), que havia sido

finalizada com Qualidade Técnica Média, apresentou o seguinte
problema:
-y

Alguns usuérios nio estéo recebendo o e-mail de ativacéo de
conta.

Ela retornou para o Backlog da Sprint com 1 dia de prazo.

Vamos corrigir!

Fonte: Autor

4.3.3. Reunido de Revisdo da Sprint

Duas reunifes sao simuladas no Ultimo dia de cada Sprint, ap6s a ultima reunido
diéria. A primeira é a revisdo da Sprint, descrita nesta secédo, e a segunda é a retrospectiva da
Sprint, que sera abordada na proxima se¢do. Em ambas, a parte superior da tela exibe as
informacdes especificas da reunido, enquanto a parte inferior exibe uma versao compacta do
quadro Kanban, de forma que o jogador possa conferir o estado final de todas as tarefas do

backlog da Sprint, conforme mostra a figura 27.

Na reunido de revisdo da Sprint do ScrumAge, o jogador participa como product
owner, organizando as informacGes mais relevantes para todas as partes interessadas (no
ScrumAge, sdo o time Scrum e o cliente). As trés principais informacgdes exibidas sdo as
melhorias solicitadas pelo cliente e as métricas de qualidade funcional média e satisfagdo do
cliente na Sprint, conforme pode ser visto na figura 28.

Em todas as Sprints, com exce¢do da ultima, durante a reunido de revisdo o cliente

pode solicitar melhorias em até 2 tarefas que foram finalizadas naquela Sprint. Para selecionar
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as tarefas que exigirdo melhoria, o sistema se baseia na qualidade funcional das atividades
finalizadas. Respeitando o limite de até 2 tarefas para serem melhoradas, tarefas com
qualidade funcional baixa possuem 100% de chance de terem uma melhoria solicitada,
enquanto tarefas com qualidade funcional media possuem 50% de chance. Tarefas com

qualidade funcional alta ndo necessitardo de melhorias.

Figura 27 — Revisdo e Retrospectiva da Sprint - Quadro Kanban compactado

@ Kanban - Final da Sprint :1
ay
FAZER (3) v
FAZENDO (3) o
REVISANDO (0) v
FEITO (6) N
TAREFA-6 ©0 TAREFA-9 eo TAREFA-3 8= ©@o TAREFA-1 &= o
Criar tela de cadastro de usuérios Criar autenticagdo de usudrios Implementar controle de permissées Possibilitar exclusdo de usuérios
por perfil: administrador, vendedor,
s/ ° 2/1 hina ]
°
TAREFA-16 o0 TAREFA-4 = o
Criar tela de cadastro de produtos Enviar e-mail para ativacio de conta
°
. vy

Fonte: Autor

Tarefas selecionadas para melhoria retornardo ao backlog da préxima Sprint com
prioridade méxima e com exatos 2 dias de prazo. Dessa forma, na proxima reunido de
planejamento de Sprint o jogador ja poderd levar essas tarefas em consideracdo,
diferentemente das tarefas que apresentam problemas durante as reunides diarias, que afetam

o0 planejamento inicialmente realizado.

As métricas de qualidade funcional e técnica servem para mostrar diretamente ao
jogador as consequéncias de suas decis@es, tanto na escolha do time de desenvolvimento
guanto quando tarefas foram finalizadas com qualidade baixa. Dessa forma, ele pode adaptar

suas estratégias no decorrer da partida.
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Ambas as qualidades, funcional e técnica, variam de 1 para baixa a 3 para alta, porém
devido as probabilidades que cada desenvolvedor tem de finalizar uma tarefa com cada um
desses trés niveis, e as escolhas do jogador, a média real pode variar bastante. Empiricamente,
notou-se que as melhores escolhas de um jogador faziam com que a média da qualidade
dentre todas as tarefas normalmente ficasse acima de 2,65, enquanto as piores escolhas faziam
com que a média ficasse abaixo de 2,1.

Figura 28 — Revisdo da Sprint

h Scru mAge (A Jogar = Classificagio [1] Wiki 2 UserTest [ Sair
& Projeto: Sistema de Gestdo de Estoque e de Vendas Sprint Atual -
Dia 20 de 40 2 de 4 4 2
Feitas: 19 de 40 k - ‘

22 Revisdo da Sprint

¥ satisfacdo do Cliente % ' Melhorias Solicitadas pelo Cliente
dn g’
TAREFA-20 $= 00 TAREFA-17 2= o0
Permitir cadastrar produto a partir de uma cépia de Criar tela de busca por fornecedor
. . um produto j& cadastrado
Qua lidade Funcional Melhoria: Permitir buscar fornecedor também

Melhoria: Melhorar posicionamento do botéo de por CNPJ.

cépia de produto.
° e

1/1

Fonte: Autor

Dessa forma, esses valores passaram a ser considerados o limite superior e o limite
inferior da qualidade, respectivamente. Como o objetivo desta métrica € informar de maneira
clara ao jogador qual foi o seu desempenho, optou-se por extrapolar esses valores para o
intervalo de 0 a 5, calculando a qualidade a ser exibida. Portanto, se a média for abaixo de 2,1
a qualidade funcional sera 0, enquanto uma média acima de 2,65 tera qualidade funcional 5.
J& os valores de média entre 2,1 e 2,65 sdo extrapolados para valores entre 0 e 5, usando a

seguinte férmula:
Qualidade Média — 2,1
2,65—-2,1

Qualidade Exibida =

Tanto a qualidade funcional média, visualizada durante a reunido de reviséo da Sprint,
guanto a qualidade técnica média, visualizada durante a reunido de retrospectiva da Sprint, se

utilizam da mesma formula para serem calculadas e exibidas.
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Por fim, a métrica de satisfacdo do cliente € um dos pontos centrais no ScrumAge,

sendo utilizada como parametro de maior relevancia para o sucesso do projeto simulado. Na

reunido de revisdo de Sprint o seu calculo leva em consideracdo diversos itens considerados

relevantes para um maior realismo, listados a seguir:

Assertividade da priorizagdo (de 0 a 1,5 pontos): compara a prioridade definida
pelo jogador com a prioridade desejada pelo cliente na reunido de planejamento da
Sprint. Recompensa o jogador de acordo com o seu cuidado em entender o que foi

solicitado pelo cliente e priorizar corretamente, sendo o item de maior importancia.

Tarefas priorizadas corretamente na Sprint 15
Total de tarefas priorizadas na Sprint ’

Pontuacao Priorizaciao =

Assertividade do planejamento (de 0 a 0,5 ponto): compara a quantidade de tarefas
finalizadas na Sprint com a quantidade de tarefas existentes no backlog da Sprint,
incluindo tarefas que voltaram para correcdo ap6s a descoberta de um problema em
uma reunido diéria. Este parametro considera que quanto menos tarefas tiverem sido
finalizadas, menor é a satisfacdo do cliente, avaliando se o jogador sobrecarregou seu

time de desenvolvimento.

Tarefas finalizadas na Sprint 05
Total de tarefas no backlog da Sprint !

Pontuacao Planejamento =

Quantidade de problemas ocorridos durante a Sprint (0 a 1,0 ponto): quanto mais
problemas tiverem ocorrido ao longo da Sprint, menor é a satisfacdo do cliente. Como
no méaximo 3 tarefas podem apresentar problema em uma mesma Sprint, a pontuacao é

calculada conforme a férmula abaixo:

Tarefas com problema na Sprint
3

Pontuacio Problemas = 1,0 —

Quantidade de melhorias solicitadas na reviséo da Sprint (de 0 a 1,0 ponto):
quanto mais melhorias solicitadas na Revisdo da Sprint, menor a satisfacdo do cliente.
Como no méximo 2 tarefas podem ter melhorias solicitadas na mesma Revisdo de

Sprint, a pontuacéo é calculada conforme a formula abaixo:

Melhorias solicitadas na revisio da Sprint
s=1,0 — >

Pontuacio Melhoria
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e Qualidade Funcional média das tarefas finalizadas na Sprint (de 0 a 1,0 ponto):
guanto mais alta a média da qualidade funcional, maior é a satisfacdo do cliente. Este
item utiliza o mesmo céalculo de qualidade media explicado acima, porém

extrapolando de 0 a 1, ao invés de extrapolar de 0 a 5, como é exibido ao jogador.

A soma das pontuacdes de cada um dos itens anteriores indica qual é o valor da
satisfacdo do cliente ao final da reunido de Revisdo da Sprint. Todos 0s itens tiveram seus
calculos e pesos balanceados até que o resultado obtido fosse condizente com o esperado,
fazendo seu papel educativo.

Finalizada a reunido de revisdo da Sprint, onde todas as partes interessadas estiveram
presentes para inspecionar o incremento do produto, segue-se para a reunido de retrospectiva

da Sprint.

4.3.4. Reunido de Retrospectiva da Sprint

No ScrumAge, o jogador participa da reunido de retrospectiva da Sprint (figura 29) no
papel do Scrum master, apresentando quais problemas foram encontrados na Sprint atual e as
métricas internas do time: a qualidade técnica média e a produtividade. Para a produtividade,
é exibida tanto aquela que foi considerada na Sprint atual, que esta sendo finalizada, quanto a

que serd utilizada na proxima Sprint, com base na qualidade técnica média da Sprint atual.
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Figura 29 — Retrospectiva da Sprint

h ScrumAge ®Jogar = Classificagdo [11 Wiki 2 Teste [ Sair
& Projeto: Sistema de Gestdo de Estoque e de Vendas Sprint Atual ! )
Dia 30 de 40 3ded "

Feitas: 27 de 40

22 Retrospectiva da Sprint
Produtividade na Sprint Atual & Problemas Encontrados na Ultima Sprint

TAREFA-4 %, $= (=) TAREFA-16 %, [N

Enviar e-mail para ativagdo de conta Criar tela de cadastro de produtos

- . . Problema: Alguns usuérios néo estéo recebendo Problema: Um erro de "produto ja existente” é
Produtividade na Préxima Sprint 3 an .
o e-mail de ativagao de conta. exibido no cadastro de alguns produtos novos.

[roo | im0 I 5 K3 oD e

' Qualidade Técnica

Fonte: Autor

Os problemas ocorridos sdo apresentados apenas para que o jogador relembre por
quais situacdes inesperadas passou durante a Sprint. J& a qualidade técnica média é calculada
exatamente da mesma forma que a qualidade funcional média, conforme explicado na secao

anterior.

Por fim, é definida a produtividade que o time de desenvolvimento terd na proxima
Sprint. Esse pardmetro € baseado exclusivamente na qualidade técnica média, porém é um
namero inteiro ao invés de um numero real. Ele leva em consideracdo os limites inferior e
superior de qualidade média, conforme foi explicado na secdo anterior, porém o limite

superior 2,65 é arredondado para 2,7. A tabela 5 descreve como é feita essa definicao.

Tabela 5 — Definicdo da produtividade

Produtividade Qualidade Técnica Média
Minima (1) <=2,1
Baixa (2) >21e<=273
Média (3) >23e<=25
Alta (4) >25e<=27
Maxima (5) >27

A reunido de retrospectiva de Sprint marca o fim da Sprint. Neste momento o sistema
verifica se esta foi a ultima Sprint do projeto. Nao sendo, 0 jogo segue para a reunido de
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planejamento da proxima Sprint. Caso contrario, o sistema exibe a tela de fim de jogo, como

pode ser visto na proxima secao.

4.3.5. Fim de Jogo

Ao término da ultima Sprint do projeto, o ScrumAge apresenta a tela de fim de jogo
(figura 30). Conforme pode ser visto, esta tela é dividida em trés secbes: fim de jogo,
consideracdes finais do cliente e consideragdes finais do time Scrum. Ela oferece um feedback
textual para o jogador considerando seu desempenho em cada métrica do jogo e no seu
desempenho em geral, além de calcular e exibir a pontuacdo em relacdo a cada uma dessas
métricas e a pontuacdo total da partida. Essa € a pontuacdo que serd exibida na tela de

classificacéo (figura 14).

O célculo da pontuacdo do jogador atribui um peso a cada uma das métricas obtidas ao
final da partida, calculando sua pontuacédo individualmente. Ele é separado em duas partes. A
primeira consiste na avaliacdo das quatro métricas que compdem a satisfacdo final do cliente:
(i) quantidade de tarefas finalizadas; (ii) qualidade funcional média de todas as tarefas
finalizadas; (iii) satisfacdo média do cliente em todas as Sprints; e (iv) orcamento restante ao
final do projeto. Ja a segunda aborda a Unica métrica que influencia as consideracdes finais do

Time Scrum: a qualidade técnica média de todas as tarefas concluidas.



72

Figura 30 — Fim de Jogo

ScrumAge ®Jogar = Classificacdo [T Wiki 2 UserTest [ Sair
g g

Fim do Projeto "Sistema de Gestao de Estoque e de Vendas"

FIM DE JOGO

Classificacéo: 18° lugar

Pontuacao Final

6.100 + 2.000 = 8 1 00 Pontos outros conhecimentos Uteis. Sabemos que ainda ha muito a ser melherado no jogo, e por
. . = .

Mensagem Final dos Autores

Muito obrigado por ter nos acompanhado até o fim nessa jornada! Esperamos ter
contribuido de alguma forma para o seu aprendizado no Scrum e, talvez, em alguns

isso contamos com o seu feedback, para que possamos seguir evoluindo.

CONSIDERACGES FINAIS DO CLIENTE

W satisfacdo Final do Cliente

= 6.100 (de 10.000) pontos

+ Tarefas Finalizadas

35 de 40

Qualidade Funcional (D) W Satisfagio Média do Cliente ® m@ Orgamento Restante

+ 500 (de 3.000) pontos +2.700 (de 3.000) pontos +2.200 (de 4.000) pontos +700 (de 2.000) pontos (bénus)

Finalmente chegamos ao final do projeto! O caminho nio foi facil, mas temos nosso sistema funcionando, inclusive nas
nossas duas novas lojas. Desde j& gostariamos de agradecer por todo o esforco seu e da sua equipe, pois sabemos que
foi um grande desafio chegarmos até aqui.

Varias funcionalidad di ficaram fal |

quef
que vocés conseguissem deixar o sistema mais completo.

Mesmo que a maior parte delas ndo seja essencial, esperdvamos

Adoramos a qualidade do que foi entregue! Sua equipe é realmente bastante profissional, pois tiveram muito cuidado
com os detalhes, onde deram &timas solugGes para as funcionalidades que solicitameos! S6 temos elegios para todos
vocés. Parabéns!

Vocés conseguiram gerenciar muito bem o orcamento reservado para a contratacdo do time de desenvolvimento!
Ficamos muito felizes em saber que sobraram mais de 10% do orcamento total do projeto, muito obrigado!

Em resume, o resultado final ficou bom. Sabemos que o prazo era muito apertado e que seria dificil construirmos o
sistema que haviamos imaginado neste tempe, mas vocés fizeram um trabalho satisfatério. No futuro entraremos em
contato para evoluirmos esse sistema. Até a préximal

LA A | R$ 8.000,00

CONSIDERAGOES FINAIS DO TIME SCRUM

) ™

fesh
“u®

O desenvolvimento deste projeto foi bastante produtive! Utilizande o
Scrum e de diversas boas praticas de desenvolvimento, conseguimos usar
e aperfeicoar nossas habilidades para construir um sistema de qualidade

Produtividade Média @

exemplar! Trabalhar com um time t&o dedicado e capaz, resolvendo
problemas de forma rapida e eficiente, é o sonho de qualquer
desenvolvedor! Com um codigo tdo bem escrito quanto esse, a evolugédo e
manutengdo do software tende a ser simples, entdo todos que lidarem

- ualidade Técnica
com ele poderdo nos agradecer no futuro! Q @

Foi bom trabalhar com vocé. Com certeza aprendemeos muito sobre o
gerenciamento de projetos e aperfeicoamos nossos conhecimentos
sobre o Scrum. Esperamas poder trabalhar com vocé novamente em
breve. Muito obrigado, sucesso!

= 2.000 (de 2.000) pontos

Fonte: Autor

Conforme foi descrito na secdo da etapa do desenvolvimento que aborda o

balanceamento realizado no ScrumAge, todos os valores e pesos para a pontuacdo foram

definidos empiricamente visando tornar o jogo mais realista, apds diversas partidas de teste

terem sido jogadas e analisadas. A seguir, serdo descritos os parametros finais utilizados para

o calculo da pontuacéo.
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Primeiramente, as pontuacdes das métricas relacionadas a satisfacdo final do cliente

sdo calculadas e exibidas. Elas podem somar um total de até 12.000 pontos, onde até 10.000

sdo decorrentes da satisfacdo direta do cliente com o desenvolvimento realizado, enquanto até

2.000 pontos s@o oferecidos como bénus pelo orcamento poupado pelo jogador. A seguir

encontram-se 0s pesos e 0s célculos realizados a partir de cada uma das métricas que

compdem a pontuacdo da satisfacdo final do cliente:

Quantidade de tarefas finalizadas (de 0 a 3.000 pontos): para obter a pontuagédo
maxima, o jogador precisa que todas as 40 tarefas do projeto estejam concluidas. Cada
tarefa ndo finalizada representa uma penalidade de 500 pontos para o jogador. Sendo
assim, se até 34 tarefas tiverem sido finalizadas, o jogador ficara com pontuacdo 0
neste quesito. Para valores entre 34 e 40 tarefas finalizadas, a seguinte formula traduz

essa logica:
Pontuacido Tarefas = 3000 — Tarefas nao finalizadas x 500

Qualidade funcional média das tarefas finalizadas (de 0 a 3.000 pontos): o célculo
realizado € equivalente ao presente na reunido de revisdo da Sprint, porém
considerando um intervalo de 0 a 3.000 pontos:

Qualidade Média — 2,1

a i ] = x 3.
Pontuacio Qualidade Funcional 265-21 3.000

Satisfacdo média do cliente em todas as Sprints (de 0 a 4.000 pontos): este quesito
é calculado através da média simples da satisfacdo do cliente nas Sprints do projeto.
Como sdo 4 Sprints e a satisfacdo em cada Sprint varia entre 0 e 5, a férmula que

traduz esta média a seguinte:

Yi_1Satisfacio na Sprint k
4x5

Pontuacio Satisfacio Média = X 4.000

Orcamento restante ao final do projeto (de 0 a 2.000 pontos bbnus): caso o
jogador escolha o time de desenvolvimento com menor senioridade possivel,
composto por 2 estagiarios com salario de R$ 1.000,00 e 2 janiores com salario de R$
3.000,00 cada, o orcamento restante ao final do projeto de 2 meses tera seu valor

méaximo possivel de R$ 24.000,00. Dessa forma, a pontuacdo é maxima quando este é
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o valor restante, enquanto é minima quando todo o orcamento € utilizado. A formula a
seguir representa a pontuacao bonus:

Orcamento restante

a = X 2.
Pontuacao Or¢camento 24.000 2.000

A soma das pontuagdes de cada um dos itens anteriores indica qual € a pontuacdo da
satisfagdo do cliente ao final do projeto. J& o célculo da Unica métrica do Time Scrum esta

descrito a seguir:

e Qualidade técnica média das tarefas finalizadas (de 0 a 2.000 pontos): o célculo é
similar ao realizado para a qualidade funcional média, porém considerando um
intervalo de 0 a 2.000 pontos:

Qualidade Média — 2,1

~ . iy — %2,
Pontuacido Qualidade Técnica 265-21 2.000

A (ltima etapa do ScrumAge consiste na exibicdo do feedback textual ao jogador. Para
isso, a tela possui 8 paragrafos distribuidos pelas trés se¢fes. Do 3° ao 7° paragrafo, os textos
exibidos sdo personalizados, existindo trés versGes para cada um deles. A versdo exibida
depende do desempenho do jogador na partida: alto, médio ou baixo. Os paragrafos de 3 a 6
abordam as métricas que influenciam nas consideragdes finais do cliente. J& o parégrafo 7 fala
sobre a métrica de qualidade técnica média ao final da partida, a Unica que afeta as
considerac@es finais do time Scrum. A tabela 6 mostra qual versdo do texto serad exibida de
acordo com o desempenho do jogador naquele tema, enquanto o apéndice B traz os textos na

integra.

Tabela 6 — Textos de feedback: desempenho por tema

Desempenho
Médio

Paragrafo

3 Quantidade de Tarefas Finalizadas =40 >=36e<40 < 36
4 Qualidade Funcional Média >=4 >=25e<4 <25
5 Orcamento Restante > 4.000 >0 e <=4000 =

6 Satisfacdo Final do Cliente >=4 >=25e<4 <25
7 Qualidade Técnica Média >=4 >=25e<4 <25
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5. AVALIACAO DO SCRUMAGE

Ap0s a conclusdo do desenvolvimento do ScrumAge, foi solicitado que profissionais
da area de tecnologia da informacao jogassem e avaliassem o jogo. Através dessa avaliagdo
foi possivel mensurar diversos aspectos do sistema, entre eles se ele atende ao objetivo

proposto e quais melhorias podem ser realizadas.

A avaliacdo foi aprovada pela CONEP, na instancia do Comité de Etica da UERJ, sob
namero 5.577.977, com parecer emitido em 11/08/2022.

Para o recrutamento dos participantes, foi sequido o método Bola de Neve, que utiliza
uma cadeia de referéncias para se obter uma amostra representativa (VINUTO, 2014). Alguns
profissionais da area de tecnologia da informacdo que fazem parte da rede de contatos do
autor foram contactados, e cada um recomendou de 1 a 2 individuos, onde foi obtida uma

amostra com 39 profissionais.

Antes de realizarem a avaliacdo, todos os participantes receberam um termo de
consentimento (apéndice D) e um formulario de caracterizacdo (apéndice E), visando
identificar a experiéncia académica e profissional dos avaliadores. Nesse formulério, foram
solicitados dados sobre a formacdo académica e sobre a experiéncia do participante em

relacdo a engenharia de software, desenvolvimento de software, métodos ageis e Scrum.

Para a realizacdo da avaliacdo, os participantes receberam uma URL para acessarem 0
website onde o ScrumAge foi disponibilizado. Em seguida, realizaram um cadastro no

sistema inserindo seu nome, nome de usuario, e-mail e senha, obtendo acesso ao jogo.

Apo6s o término da partida, cada participante foi instruido a responder a trés
questionarios sobre sua percepc¢do do jogo e a, opcionalmente, realizar comentarios (apéndice
F). Todos os trés questionarios foram respondidos através de uma escala de tipo Likert. Nela,
h& uma pontuacdo de 1 a 5, valores correspondentes a respostas que variam entre “discordo

totalmente” ¢ “concordo totalmente”, como apresenta a tabela 7.

O primeiro questionario solicitado trouxe 11 questdes relacionadas ao contetido do
jogo, enquanto o segundo realizou 4 questdes sobre a sua interface. Ja o Gltimo questionario
conteve 10 questdes relacionadas a usabilidade do sistema. Por fim, o avaliador teve a opc¢ao
de realizar comentarios sobre o que mais gostou e sobre o que ndo gostou, ou mudaria, no

ScrumAge.
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Tabela 7 — Escala tipo Likert

Pontuacao Resposta ‘
1 Discordo totalmente
2 Discordo
3 Sem opiniao
4 Concordo
5 Concordo totalmente

O questionario de conteddo foi elaborado visando entender a percepcdo dos
avaliadores sobre os principais objetivos do trabalho: a relevancia para o aprendizado do
Scrum, a precisdo dos conceitos apresentados, o realismo e a jogabilidade em geral. J& 0
questionario de interface possui perguntas relacionadas ao formato de apresentacdo do
conteddo, buscando definir principalmente se 0 jogo atende aos requisitos nao funcionais
RN4 (linguagem clara e atrativa) e RN5 (interface simples, intuitiva e agradavel). Por fim,
para a avaliacdo da usabilidade foi utilizado o instrumento System Usability Scale - SUS

(BROOKE, 1996), que sera explicado na secdo sobre a analise dos resultados de usabilidade.

A primeira secdo deste capitulo aborda a analise dos resultados, iniciando pelas
respostas do formulédrio de caracterizacdo dos participantes; seguidas das respostas dos
questionarios sobre o conteudo, a interface e a usabilidade do ScrumAge; e finalizando com

0s comentarios dos avaliadores. J& a segunda secdo traz uma analise dos resultados obtidos.

5.1. Anélise dos Resultados

A andlise dos resultados foi dividida em cinco partes. A primeira mostra uma sintese
sobre as respostas ao questionario de caracterizacao dos participantes. A segunda, a terceira e
a quarta partes abordam, respectivamente, os resultados dos trés questionarios sobre o
ScrumAge: conteudo, interface e usabilidade. Por fim, a ultima parte reine os comentarios

realizados pelos avaliadores.

5.1.1. Caracterizacdo dos Participantes

A primeira parte do formulario de -caracterizacdo dos participantes solicitou

informacdes sobre a formacdo académica do avaliador: grau de escolaridade, ano de ingresso,
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ano de conclusdo ou de previsdo de concluséo e instituicdo de ensino. Estas informacdes tém

como objetivo tracar o perfil académico dos avaliadores.

A distribuicdo dos graus de escolaridade dentre os 39 participantes € mostrada pelo
grafico presente na figura 31. Conforme pode ser visto, a maior parte dos avaliadores (28
participantes ou 72% do total) possui a graduacdo completa. Além disso, 5 avaliadores (13%)
estdo com a graduacdo em andamento, com a mesma quantidade de participantes possuindo o
mestrado concluido. Por fim, 1 avaliador (2%) estava com o0 mestrado em andamento no

momento da pesquisa.

Figura 31 — Grau de Escolaridade

Grau de Escolaridade

1(2%)

5 (13%)

5 (13%)

28 (72%)

m Graduacdo concluida ® Graduagdao em andamento

Mestrado concluido Mestrado em andamento

Fonte: Autor

Todos os avaliadores ingressaram em suas instituicdes académicas entre 2000 e 2021,
com conclusao ou previsdo de conclusdo do curso entre 2003 e 2023. A figura 32A exibe o
ano de ingresso, onde 69% dos participantes iniciaram seus estudos no ensino superior nos
ultimos 8 anos. Ja a figura 32B mostra que, embora todos os participantes tenham concluido
sua formag&o académica nos ultimos 20 anos, ou irdo concluir neste ano ou no proximo, 28
(72%) dos 39 avaliadores ainda estava estudando nos Gltimos 5 anos. Sendo assim, é visivel
que a maioria dos participantes possui uma formacdo bem recente, onde os conceitos de
engenharia de software que aprenderam em sala de aula tendem a ser bem similares ao

lecionado atualmente.
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Figura 32 — Ano de Ingresso e de Concluséo de Curso

Ano de Ingresso na Ano de Conclusao ou
Instituicao Académica Previsao de Conclusdo

(B)

= 200022013 =2014 a 2021 = 2003 a2 2017 = 2018 a 2023

Fonte: Autor

Os 39 participantes disseram ter estudado em 21 instituicbes de ensino diferentes,
evidenciando a diversidade de suas formacOes. Destas, 2 se destacaram: a UFRJ, com 8
participantes, e a UNESA, com 7 avaliadores ao todo. Além delas, 3 dos participantes
disseram ter estudado na UERJ, enquanto 2 estudaram em cada uma das seguintes: UVA,
UNILASALLE e UNICARIOCA. Os 15 outros participantes estudaram em instituicbes de
ensino distintas, com uma ocorréncia para cada. A figura 33 relaciona as instituicGes de

ensino e a quantidade de participantes formados em cada uma delas.

A segunda parte do formulario solicitou informagBes sobre a experiéncia do
participante com desenvolvimento agil. Para esta questdo, o avaliador poderia selecionar todas
as opgdes que melhor descrevessem sua experiéncia. A figura 34 mostra a quantidade de

pessoas que marcaram cada uma das opgoes.

Dos 39 participantes, 34 (87%) ja haviam lido material sobre o Scrum, onde 16 (41%)
chegaram a participar de um curso sobre esta metodologia. J& 31 (79%) das pessoas haviam
lido material sobre métodos ageis em geral, com 19 (49%) tendo participado de cursos sobre 0
assunto. Em relacdo a experiéncia com desenvolvimento, 24 (62%) responderam que ja
haviam desenvolvido software com algum método agil, onde 23 (59%) indicaram ter utilizado
0 Scrum para esta finalidade. Somente 8 participantes (21%) disseram nunca terem
desenvolvido software com método agil, e 7 (18%) disseram nunca terem desenvolvido
software com Scrum. Sendo assim, os resultados reforcam o que ja havia sido constatado no
15th Annual State Of Agile Report (DIGITAL.AI, 2021): o interesse por metodologias ageis é
grande, principalmente pelo Scrum.



Figura 33 — Institui¢des de Ensino

Instituicdes de Ensino

Brigham Young University - BYU

Centro Universitario Augusto Motta - UNISUAM
Centro Universitario IBMR - IBMR

Faculdade de Informatica e Administracdo Paulista - FIAP
Faculdades Integradas de Taguai- FIT
Faculdades Santa Cruz - UNISANTACRUZ

FAE Centro Universitario - FAE

Instituto Federal de Sao Paulo - IFSP

Insfituto Militar de Engenharia - IME

Servico Macional de Aprendizagem Comercial - SENAC
Universidade Catélica de Petrépolis - UCP
Universidade Cruzeiro do Sul - UNICSUL
Universidade de Sao Paulo - USP

Universidade Federal do Para - UFPA
Universidade Gama Filho - UGF

Universidade Veiga de Almeida - UVA

Centro Universitario La Salle - UNILASALLE
Centro Universitario Carioca - UNICARIOCA
Universidade do Estado do Rio de Janeiro - UER.
Universidade Estacio de Sa - UNESA
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ
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Fonte: Autor

Figura 34 — Experiéncia com Desenvolvimento Agil

Experiéncia com Desenvolvimento Agil

Ja li material sobre desenvolvimento agil

Ja participei de um curso sobre desenvolvimento agil
Ja li material sobre SCRUM

Ja participei de um curso sobre SCRUM

Ja desenvolvi software com método agil

Ja desenvolvi software com SCRUM

Nunca desenvolvi software com método agil

Nunca desenvolvi software com SCRUM
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Fonte: Autor
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Como ultima secdo do formulario de caracterizacdo, foi solicitado que os participantes
utilizassem a escala presente na tabela 8 para indicarem seu grau de experiéncia com 0s
seguintes assuntos: (i) engenharia de software; (ii) desenvolvimento de software; (iii)
desenvolvimento de software com método agil; e (iv) desenvolvimento de software com

Scrum.

Tabela 8 — Escala de grau de experiéncia

Pontuacao Resposta ‘
1 Nenhum
2 Estudei em aula ou em livro
3 Pratiquei em projetos em sala de aula
4 Utilizei em projetos pessoais
5 Utilizem em projetos na industria

Considerando a experiéncia com engenharia de software, a op¢ao mais selecionada (16
de 39, ou 41% do total) pelos participantes foi a correspondente ao grau maximo de
experiéncia disponivel na escala, utilizando em projetos na inddstria. A segunda alternativa
mais selecionada foi a pratica em projetos em sala de aula, indicada por 12 pessoas (31%). As
opcdes de ter estudado em aula ou livro ou nunca ter estudado foram selecionadas por 4
participantes (10%) cada. Por fim, apenas 3 avaliadores (8%) indicaram terem utilizado a

engenharia de software em projetos pessoais. Esses dados podem ser vistos na figura 35.

Figura 35 — Experiéncia com Engenharia de Software
Experiéncia com Engenharia de Software

Utilizei em projetos na industria [ NG
Utilizei em projetos pessoais |GG
Pratiquei em projetos em sala de aula NG
Estudei em aula ou em livro  [INEEGEGE
Nenhum [N

Fonte: Autor

J& em relacdo a experiéncia do participante com desenvolvimento de software, a

maioria das pessoas (27 de 39, representando 69% do total) indicou ja ter utilizado em
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projetos na industria. Em segundo lugar, 6 participantes (15%) disseram ter praticado em
projetos de sala de aula. Por fim, as demais opg¢des foram selecionadas por apenas 2 pessoas

(5% da amostra total) cada. A figura 36 mostra esses dados.

Figura 36 — Experiéncia com Desenvolvimento de Software

Experiéncia com Desenvolvimento de Software

Utilizei em projetos na industria I
Utilizei em projetos pessoais Il
Pratiquei em projetos em sala de aula NG
Estudei em aula ouem livro 1N

Nenhum I

0 5 10 15 20 25 30

Fonte: Autor

A figura 37 mostra que 20 (51%) dos 39 participantes indicaram ja terem realizado na
industria o desenvolvimento de software com método &gil. Na segunda opc¢do mais
selecionada, 6 participantes (15%) disseram ter estudado apenas em aula ou em livro. Além
disso, 5 pessoas (13%) indicaram ndo ter nenhuma experiéncia com o assunto. Em altimo

lugar, as duas opc¢oes restantes foram marcadas por 4 participantes (10%) cada.

Figura 37 — Experiéncia com Desenvolvimento de Software com Método Agil

Experiéncia com Desenvolvimento
de Software com Método Agil

Utilizei em projetos na industria
Utilizei em projetos pessoais
Pratiquei em projetos em sala de aula

Estudei em aula ou em livro

Nenhum

10 15 20 25

o
(O]

Fonte: Autor

A Ultima questdo do formulério de caracterizacdo dos participantes solicitou o grau de
experiéncia com desenvolvimento de software com Scrum, onde as respostas podem ser vistas

na figura 38. Neste quesito, a op¢do mais escolhida (19 participantes, ou 49% do total) foi a
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que o participante indica que utilizou em projetos na indastria. Em segundo lugar, 7 pessoas
(18%) disseram ndo ter nenhuma experiéncia neste topico. Além disso, 6 avaliadores (15%)
marcaram a op¢ao que estudaram em aula ou em livro, seguida de 4 pessoas (10%) que
indicaram ter praticado em projetos em sala de aula. Por Gltimo, 3 participantes (8%)

indicaram ter utilizado em projetos pessoais.

Figura 38 — Experiéncia com Desenvolvimento de Software com Scrum

Experiéncia com Desenvolvimento de Software com Scrum

Utilizei em projetos na industria
Utilizei em projetos pessoais
Pratiquei em projetos em sala de aula

Estudei em aula ou em livro

Nenhum

o

5 10 15 20

Fonte: Autor

Ao fim da andlise das respostas do formulério de caracterizagdo, é possivel concluir
que a maior parte dos participantes finalizou seus estudos nos ultimos anos e ja possui
experiéncia profissional nos temas abordados pelo ScrumAge. Entretanto, observa-se que
ainda ha muitos profissionais que ndo utilizaram os métodos ageis na pratica profissional. Isso
reforca a importancia de que o ensino desses temas tem para o desenvolvimento dos

profissionais de tecnologia.

5.1.2. Conteldo

O questionario de contetdo consiste em 11 questdes que visam identificar a opinido
dos avaliadores sobre a relevancia e a qualidade do contetdo textual e conceitual apresentado
para o aprendizado do Scrum. A figura 39 apresenta todas as questdes e a quantidade de

pessoas que responderam as questdes.

A tabela 9 traz outra visdo das respostas obtidas, as separando em trés categorias:
avaliacOes positivas, avaliacdes neutras e avaliacdes negativas. Utilizando esta separacéo,
chega-se ao valor de que 89,3% das avaliagbes de contetdo foram positivas, com 9,8%

avaliacOes neutras e apenas 0,9% negativas.
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Conforme observado na Figura 39, todas as questdes obtiveram altos graus de
concordancia, apontando que o ScrumAge foi bem aceito pela grande maioria dos
avaliadores. Como essas questdes sdo relacionadas aos principais objetivos deste trabalho,
como auxiliar o aprendizado do Scrum e de conceitos complementares de forma ludica, as
respostas trazidas nesta secdo ja indicam resultados positivos em relagdo aos objetivos
educacionais do do ScrumAge.

Figura 39 — Grafico das Respostas ao Questionario de Contetdo

Questionario de Conteido

1 - Discordo totalmente =2 - Discordo 3-Sem opinido =4 - Concordo 5 - Concordo totalmente

5 10 15 20 25 30 35

o

1. Ojogo tem o potencial de auxiliar o aprendizado da
metodologia agil Scrum.

2. E uma ferramenta relevante para profissionais ou estudantes
da area de informatica.

3. Os conceitos do Scrum estdo sendo corretamente
apresentados no jogo.

4. Os conceitos complementares (Kanban, planning poker etc)
estdo sendo corretamente apresentados no jogo.

5. Os conceitos especificos do ScrumAge (qualidades funcional
e técnica, produtividade, satisfagdo do cliente etc) representam
bem conceitos importantes para o desenvolvimento de
softwares na vida real.

6. O contetdo da Wiki esta correto.

7. O conteudo do projeto sendo desenvolvido é realista.

8. Ojogo simula bem o uso do Scrum por uma equipe no
desenvolvimento de um software.

9. Ojogo proporciona diversdo ao jogador.

10. O jogo € desafiador.

11. A funcionalidade de classificagdo de jogadores torna o jogo
mais interessante.

I

Fonte: Autor



84

Tabela 9 — Dados das Respostas ao Questionario de Contetdo

Questdo Avaliages Positivas AvaliacOes Neutras AvaliacOes Negativas
1 38 (97,4%) 1 (2,6%) 0 (0%)
2 38 (97,4%) 1 (2,6%) 0 (0%)
3 34 (87,2%) 5 (12,8%) 0 (0%)
4 31 (79,5%) 7 (17,9%) 1(2,6%)
5 36 (92,3%) 3(7,7%) 0 (0%)
6 29 (74,4%) 10 (25,6%) 0 (0%)
7 37 (94,9%) 2 (5,1%) 0 (0%)
8 36 (92,3%) 3(7,7%) 0 (0%)
9 34 (87,2%) 3(7,7%) 2 (5,1%)
10 36 (92,3%) 2 (5,1%) 1 (2,6%)
11 34 (87,2%) 5 (12,8%) 0 (0%)

34,8 (89,3%) 3,8 (9,8%) 0,4 (0,9%)

5.1.3. Interface

O questionario de avaliacdo da interface possui 4 questdes sobre a forma pela qual a
apresentacdo dos conteudos do jogo é realizada, com foco na verificagdo dos requisitos ndo
funcionais RN4 (linguagem clara e atrativa) e RN5 (interface simples, intuitiva e agradavel).
A figura 40 apresenta quais foram as questdes abordadas e as respostas obtidas em cada uma

delas.

Figura 40 — Gréafico das Respostas ao Questionario de Interface

Questionario de Interface

0 5 10 15 20 25 30
1. Aaparéncia geral do jogo é agradavel.
e
2. Afuncionalidade de Wiki integrada é util.
T ——
. . . . . u
3. Alinguagem utilizada pelo jogo é agradavel.
_

4. Durante a partida, a visualizagdo do papel mm

atual do jogador no Scrum € clara. e ——

B 1 - Discordo totalmente M2 - Discordo 3 -Sem opinido M4 -Concordo M5 - Concordo totalmente

Fonte: Autor
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Utilizando a mesma ldgica aplicada na se¢do anterior, a tabela 10 mostra os resultados
correspondentes ao questionario de interface. Para este, 91% das avalia¢fes foram positivas,
com 6,4% avaliacGes neutras e somente 2,6% negativas. Sendo assim, as respostas obtidas
neste questionario demonstram uma O6tima avaliagdo também em relacdo a interface do

sistema.

Tabela 10 — Dados das Respostas ao Questionario de Interface

Questédo AvaliagGes Positivas AvaliagOes Neutras AvaliacOes Negativas
1 37 (94,9%) 2 (5,1%) 0 (0%)
2 32 (82,1%) 6 (15,4%) 1(2,6%)
3 38 (97,4%) 0 (0%) 1(2,6%)
35 (89,7%) 2 (5,1%) 2 (5 1%)

35,5 (91%) 2,5 (6,4%)  1(26%) |

5.1.4. Usabilidade

O ultimo questionério visa avaliar a usabilidade do sistema. Para esta avaliacdo, optou-
se pela utilizacdo do questionario System Usability Scale - SUS (BROOKE, 1996). Segundo
Brooke, usabilidade é dificil de se mensurar quantitativamente. Entretanto, quando se tenta
medir esta propriedade ha alguns pontos que devem ser abordados: efetividade, a capacidade
dos usuarios completarem tarefas utilizando o sistema; eficiéncia, a quantidade de recursos
consumidos ao se realizar tarefas no sistema; e satisfacdo, as reacdes subjetivas dos usuarios
ao usarem o sistema. E o SUS avalia estes pontos de forma rapida e confiavel, destacando-se
dentre outras escalas que ndo possuem um modelo de classificagdo final para o software. O
SUS determina um valor final, que indica o grau da qualidade da usabilidade do software, ja
tendo sido validado para o portugués de Portugal (MARTINS, 2015).

No SUS, sdo feitas dez afirmacGes e os avaliadores sdo instruidos a responder cada
uma delas com a escola de tipo Likert, descrita na tabela 7, assim como os demais
questionarios. Entretanto, diferentemente dos outros, no SUS as frases sdo intercaladas entre

positivas e negativas. As frases e suas respostas estao descritas na figura 41.

Analisando individualmente as respostas obtidas, é visivel que todos os temas foram
positivamente avaliados, o que justifica a boa pontuacao final obtida na avaliacdo. O Unico
item que se destaca negativamente dos demais é o primeiro, relacionado a frequéncia com que
0 usuario gostaria de usar o sistema. Ele foi o Unico que, embora ainda tenha uma maioria de

avaliacOes positivas, apresentou uma quantidade relativamente alta de opiniGes neutras e



86

negativas. Provavelmente isso se deve ao ScrumAge ser um jogo para aprendizado e
treinamento, ainda ndo possuindo cenarios variados o suficiente para atrair novamente
jogadores que ja tenham finalizado algumas partidas e como pode ser observado no
questionario sobre o perfil dos participantes, a maioria ja conhece o Scrum (28 participantes),

ou j& usa métodos ageis nos seus projetos (26 participantes).

Figura 41 — Grafico das Respostas ao Questionario de Usabilidade - SUS

Questionario de Usabilidade - SUS

M 1 - Discordo totalmente M 2 - Discordo 3 - Sem opinido
H 4 - Concordo B 5 - Concordo totalmente
0 5 10 15 20 25 30

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com
frequéncia.

2. Eu acho o sistema desnecessariamente
complexo.

3. Eu achei o sistema facil de usar.

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa
com conhecimentos técnicos para usar o sistema.

5. Eu acho que as varias funcdes do sistema estdo
muito bem integradas.

6. Eu acho que o sistema apresenta muita
inconsisténcia.

7. Euimagino que as pessoas aprenderdo como
usar esse sistema rapidamente.

8. Eu achei o sistema muito complicado de utilizar.

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.

10. Eu precisei aprender vdrias coisas novas antes
de conseguir usar o sistema.

Je

Fonte: Autor
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De acordo com Brooke (1996), uma vez obtidas as notas, a pontuagdo SUS de cada
avaliador deve ser calculada individualmente, observando a pontuacéo contribuida por cada
item da avaliacdo, da seguinte maneira:

e Afirmacdes positivas: A pontuacdo para afirmacdes de indice impar (1, 3,5, 7 e 9)

devem ser calculadas conforme a equacéo a seguir:
Pontuacio item impar = valor escolhdo — 1

e Afirmagdes negativas: A pontuacgdo para afirmac@es de indice par (2, 4, 6, 8 e 10) sdo

calculadas de acordo com a seguinte formula:

Pontuacio item par = 5 — valor escolhido

Apds o célculo as contribuicBes individuais de cada item, a pontuacdo total de um

Unico avaliador pode variar entre 0 e 100, e é obtida usando o célculo a seguir:

10
Pontuacgido total do avaliador = 2,5 X Pontuacgio item k

k=1
Por fim, para obter a pontuacdo final do sistema no SUS, basta realizar a média

aritmética da pontuacdo de todos os avaliadores.

Seguindo o procedimento descrito para as respostas apresentadas na figura 41, o
ScrumAge obteve a pontuacdo final de 82 pontos. Bangor et al. (2008) propuseram uma
associacdo entre a pontuacdo no SUS e adjetivos, conforme pode ser visto na tabela 11.

Segundo ela, a pontuacdo obtida pelo ScrumAge esta entre boa e excelente.

Tabela 11 — Pontuacdo SUS e adjetivos correspondentes, segundo Bangor et al. (2008)

Pontuagao SUS Adjetivo

De 0 a 25 Pior imaginavel
De 26 a 38 Entre pior imaginavel e pobre
De 39 a 52 Entre pobre e OK
De52a73 Entre OK e boa
De 73a 85 Entre boa e excelente
De 85 a 100 Entre excelente e melhor imaginavel
100 Melhor imaginavel

Contabilizando a pontuacdo SUS calculada para cada avaliador e seguindo o0 proposto
por Bangor et al., obteve-se o grafico que pode ser visto na figura 42. Ele mostra que 38
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(98%) dos 39 participantes avaliaram o sistema com uma usabilidade positiva, definida como
entre OK e melhor imaginavel. Mesmo considerando apenas as duas faixas mais positivas, 31
(80%) dos avaliadores acharam a usabilidade do sistema entre boa e melhor imaginavel. Por

fim, apenas 1 participante (2%) registrou uma percepg¢do negativa, entre pobre e OK.

Figura 42 — Adjetivo para a pontuacdo SUS de cada avaliador do ScrumAge

Pontuagao SUS

1(2%)
7 (18%)

14 (36%)

17 (44%)
= Entre pobre e OK Entre OK e boa

= Entre boa e excelente ® Entre excelente e melhor imaginavel

Fonte: Autor

Sendo assim, o ScrumAge também obteve sucesso na avaliacdo de usabilidade, assim
como nas avaliagdes de contetdo e interface. Como todos 0s questionarios trouxeram
resultados bastante positivos, consideramos que o jogo foi bem recebido e bem-sucedido em

sua avaliagdo, mostrando-se apto para futuros testes em sala de aula.

5.1.5. Comentérios dos participantes da pesquisa

Como Ultima etapa da avaliagdo, dois campos livres e de preenchimento opcional
foram deixados para que os participantes pudessem dizer o0 que mais gostaram no ScrumAge e
0 que ndo gostaram (ou mudariam) no jogo. Mesmo se tratando de campos opcionais, 30
(77%) dos 39 avaliadores preencheram o campo sobre 0 que mais gostaram, enquanto 22

participantes (56%) preencheram o campo sobre aspectos negativos e possiveis melhorias.

Seguem todas as respostas para a questdo “Do que vocé mais gostou no jogo
ScrumAge?”:
e “A forma como sdo trazidos cenarios realistas do dia a dia para dentro do jogo / a

dindmica onde vc claramente vé o impacto de cada decisdo tomada”
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“O cenario, bem realistico.”

“A simulacdo de problemas ocorrendo durante as sprints foi bem bacana!! Bem similar
a vida real. A identidade visual ficou muito boa!”

“Simula de forma realista a entrada de demandas e desenrolar do scrum”

“Das situacOes proximas com a realidade que encontrei na minha vivéncia trabalhando
com scrum. Além disso, o0 jogo é bem intuitivo de se entender, creio que uma pessoa
gue ndo conheca scrum va entender como se joga da mesma forma.”

“Achei muito interessante a "traducdo™ de um projeto na vida real para um jogo, a forma
de trazer as necessidades do cliente de forma clara para a priorizagdo de atividades é
um dos pontos que mais me interessou no jogo.”

“Da realidade como foi sendo exibido os problemas durante o projeto e as dicas para
melhorar a qualidade funcional e técnica.”

“A dindmica de se sentir dentro de um projeto, chegando até a se preocupar com 0S
prazos e com os desenvolvedores demorando pra concluir uma task. Me coloquei na
pele de um P.O e de um lider de time de desenvolvimento”

“Ter que entender as prioridades dos clientes no papel do product owner.”

“Pra mim foi bem divertido ver o cenario real de um desenvolvimento, principalmente
nas tomadas de decisdo como a de se refatorava o cddigo ou ndo durante o
desenvolvimento.”

“Da competigéo, e da experiéncia em desenvolver um software”

“Classificacao”

“Por em "prética" a metodologia agil”

“A parte mais legal é a simulacdo das sprints”

“A dindmica das Sprints em geral”

“Ir vendo 0 progresso das sprints é prazeroso. Tomar as decisdes sobre revisdo também
€ uma mecénica bem interessante.”

“De poder jogar a partir de varios perfis, tanto Scrum master como Product owner e
desenvolvedor.”

“Contetdo sobre metodologia agil didatico e préatico, e esquema de jogo interessante e
desafiador.”

“Eu curti 0 método usado para introduzir o principio de desenvolvimento agil. Se eu
tivesse um sistema como esse, teria me salvado de muita dor de cabeca e tempo

gastado a toa quando comecei a trabalhar em times ageis.”
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e “Achei 0 jogo extremamente facil de usar e bem intuitivo. Textos simples e objetivos
fluem bem no avango do game. Acredito que da maneira proposta, pessoas sem
conhecimento prévio estejam aptas ao que o game € proposto, ensinar o Scrum.
Parabéns!”

e “O jogo € intuitivo, facil de jogar e de aprender”

e “Aprendizado”

e “O jogo é desafiador e estimula a continuar jogando.”

e “Desafio”

e “Achei 0 jogo bem empolgante! Me deu vontade real de terminar todas as tarefas e
entregar o projeto. De fato, muito bem pensado toda a dindmica do jogo.”

e “Facilidade na utilizacéo.”

e “A simplicidade e fluidez relacionadas a dindmica”

e “O capricho. Imagens e textos estavam bem localizados. A escolha das paletas de cor
estava agradavel. Avisos pro usuario saber se ta tudo ok pra continuar. Textos em
popovers. A dinamica das tabelas de votacdo (prioridade e dificuldade). Board com
informagdes sobre os sentimentos dos clientes. Séo tantos detalhes q fica dificil de
lembrar de tudo”

e “A interface € bem amigavel e as etapas sao bem separadas. Isso facilita o entendimento
de cada estagio das Sprints.”

e “ainterface”

Como pode ser observado, as respostas para esta pergunta aberta reforcam o que foi
verificado nos questionarios, com a maior parte dos participantes tendo visdes positivas sobre
muitos aspectos do ScrumAge. Dentre os principais elogios realizados, destacam-se: o
realismo ao simular um projeto de desenvolvimento; a dindmica que o jogo usa para simular o
uso do Scrum; a aparéncia, a interface e a usabilidade em geral; o aprendizado sobre 0s

conceitos abordados; o desafio e a competicéao.

Ja para a questdo “Do que vocé ndo gostou (ou 0 que vocé mudaria) no jogo
ScrumAge?”, embora menos respostas tenham sido preenchidas, 4 dos avaliadores
escreveram respostas mais extensas com suas ideias de melhorias para o jogo. Sendo assim,
primeiramente serdo apresentadas as respostas menores na integra, enquanto as maiores terao

seu resumo descrito em seguida:
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“Achei 0 tempo da partida um pouco extenso.”

“Achei muito extenso, um pouco cansativo de ler as necessidades para responder. Além
disso, poderia ter uma explicacdo do que deveria ter sido feito para ter um resultado
melhor no final do jogo.”

“Achei que tinha textos muito grandes a ponto de estar sempre tendo que ler com muita
calma e atengéo.”

“Muito texto”

“Os pop-ups e as modais aparecerem todas no mesmo lugar. Acho g os pop-ups tinham
g ficar no canto superior ou inferior (lado esquerdo ou direito). Joguei no desktop”

“Gostei de tudo! Talvez pensaria numa melhor maneira de exibir as notificagbes com
relacdo aos papéis profissionais na parte de evolucdo das sprints. Ao clicar em
préximo o sistema vai exibindo notificaces dos papéis profissionais e elas acabam
sendo um pouco "irritantes” cobrindo boa parte da tela a0 somar com as notificacdes
das tarefas.”

“Algumas mensagens erréneas na transi¢cdo de etapas.(Clico no botéo de avangar etapa,
a nova pagina é carregada porém aparece uma mensagem como se eu tivesse tentando
avancar outra etapa sem preencher)”

“A interface mobile as vezes Bugou um pouco. Uma imagem fora do lugar, notificacdes
tomando todo o espaco da tela.”

“Pouco intuitivo.”

“Possibilidade de escolha na alocagéo das tarefas e repriorizacdo no decorrer da sprint.”

“Opcdo de atribuir tarefas a cada desenvolvedor”

“Possibilidade de escolher as tarefas que irdo para desenvolvimento e quem realiza cada
tarefa”

“Né&o d& para prever como 0s recursos seriam usados para atribuir a tarefa. Teria que
jogar mais de uma vez para entender o jogo em si.”

“Talvez poderia ter algum tipo de mecanica pra "refinar” as tarefas consideradas mais
obscuras, 0 que poderia evitar revisdes funcionais/técnicas.”

“Acho que a viséo do planning poker poderia trazer um pouco mais a visdo de como
cada um dos desenvolvedores interferem nessa estimativa ao invés de uma visao
unificada ja de inicio, mas ndo sei qual seria a melhor forma de trazer isso sem
complicar a interface do jogo.”

“numero imutavel de sprints”
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e “Faltou a presenca do tester no jogo, ajudaria a garantir a qualidade do produto”

e “Ndo ficou claro para mim como é calculada a pontuacdo final. Acredito que poderia

estar mais destacado.”

Respostas resumidas da segunda questéo:

e Resposta 1:

©)

O

Né&o olhei o quadro Kanban, apenas ia clicando em continuar. Talvez por ja ter
familiaridade com a dindmica deste quadro.

A parte menos legal foi priorizar as atividades, devido a necessidade de ficar
subindo a tela para ler o texto e descendo para marcar a prioridade.

N&o cheguei a utilizar a wiki.

e Resposta 2:

O

o

Jogo dificil para quem néo esta habituado aos termos utilizados.

N&o entender sobre o processo de desenvolvimento faz com que o usuario ndo
saiba qual é a melhor opgé&o.

Seria bom um mini tutorial para a identificacdo do tempo de desenvolvimento

de cada funcionalidade.

¢ Resposta 3 (sugestoes):

o

o

Ter um modulo de treinamento.

Gerar um certificado de conclusdo do jogo com horas, para ser utilizado por
estudantes que precisem apresentar horas em atividades complementares.
Incluir outros papéis para ter times multidisciplinares, talvez em outros niveis
de dificuldades, pois tornaria 0 jogo mais complexo.

Realizar cerimonias de refinamento.

Na tela de selecdo do time, adicionar habilidades diferentes para 0s
personagens, de forma que as tarefas realizadas possam ser influenciadas por
essas habilidades pessoais, mesmo em desenvolvedores de mesma senioridade.
Ao final de cada sprint realizar uma avaliagdo do progresso do projeto,
havendo a possibilidade de rever as prioridades.

Em relacdo as decisOes para tarefas de qualidade baixa, adicionar opgdo de

criar debito técnico, para resolucdo posterior.

e Resposta 4:

o

O algoritmo de alocacéo de tarefas é ingénuo, com séniors pegando tarefas de

menor prioridade.
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o Senti muita falta do jogo enfatizar a entrega de valor para o cliente. Se a
aplicacdo ndo conseguir tangibilizar isso o0 jogo sera jogado de forma errénea.

o Joguei duas partidas e a instrucdo de escolher um time balanceado me levou a
uma pontuacao pior do que escolher um time mais experiente.

o Seria interessante as tarefas de maior prioridade entregues agregarem maior
pontuacéo ao final da sprint.

o Deveria haver uma ordem ldgica para a entrega de certas tarefas, como por
exemplo uma tela de busca s6 puder ser feita apds a tela de cadastro da

entidade.

As respostas acima mostram que todas as criticas foram bastante construtivas,
contendo Otimas sugestes de melhorias para trabalhos futuros. Dentre 0s pontos negativos,
destacam-se: a duracdo da partida sendo considerada extensa; a existéncia de muitos textos
explicativos; a forma em que as notificacdes sdo exibidas; a falta de clareza sobre quais sdo as
melhores acdes do jogador e sobre o calculo da pontuacdo; a impossibilidade de escolher a
alocacdo de tarefas dentre os desenvolvedores; a falta da possibilidade de refinar e repriorizar
tarefas; a dificuldade de ler a mensagem do cliente em cada planejamento de Sprint enquanto

¢ feita a priorizacao.

Ja em relacdo as sugestBes de melhoria, seguem as principais: ter alguma forma de
treinamento ou tutorial; realizar cerimdnias de refinamento de backlog; possibilitar que o
jogador escolha a alocagéo das tarefas; avaliar e exibir o progresso parcial do jogador no final
de cada Sprint; enfatizar a entrega de valor para o cliente; incluir outros papeis, para ter
equipes multidisciplinares; adicionar habilidades especiais diferentes para desenvolvedores de
mesma senioridade; adicionar a opcdo de criar débito técnico, para que o jogador possa
escolher melhorar posteriormente tarefas com baixa qualidade; gerar um certificado de

conclusdo com horas.

5.2. Conclusdes da Avaliacéo

Diante de todos os dados apresentados, pode-se concluir que a avaliagdo do ScrumAge
apresentou resultados positivos. Os 39 avaliadores jogaram um total de 54 partidas, onde a
maior pontuacdo obtida foi de 11.000 pontos. Essa pontuagdo foi atingida pelo Unico
participante que disse possuir a certificagio PSM-I — Professional Scrum Master |
(SCRUM.ORG, 2022). Sendo assim, a amostra obtida foi significante, com uma boa
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quantidade de participantes e partidas, gerando resultados mais confidveis para a pesquisa.
Além disso, a maior parte dos avaliadores se mostrou engajada também em comentar sobre
sua experiéncia, sugerindo diversas melhorias, o que serd de suma importancia para a

melhoria do jogo.

A primeira se¢do do formulario de caracterizagdo dos participantes visou identificar a
sua formacdo académica. Como a rede de contatos do autor consiste principalmente de
profissionais da area de tecnologia da informacdo, era esperado que a maioria dos
participantes possuissem a graduacdo concluida, conforme ocorreu. Da mesma forma,
também era previsto que a maior parte dos avaliadores tivesse se formado nos ultimos anos, o
que também se confirmou. Por fim, as instituicGes de ensino onde cada participante estuda ou
estudou se mostraram mais diversas do que o esperado, embora a maioria se situe no Rio de

Janeiro/Brasil, estado de origem do autor.

Em relagdo as informacOes obtidas sobre a experiéncia dos participantes com
desenvolvimento agil, verificou-se uma grande demanda pelo aprendizado de métodos &geis,
com destaque para 0 Scrum, o que confirma os resultados disponiveis no 15th Annual State
Of Agile Report (DIGITAL.AI, 2021). Isso se deve ao fato de que quase todos 0s
participantes ja tinham lido material sobre Scrum ou métodos éageis, e cerca de metade deles
ja participou de algum curso sobre esses assuntos. Além disso, cerca de dois tercos dos

avaliadores indicaram j& ter desenvolvido software com Scrum ou com métodos ageis.

Na parte final do formulario de caracterizacdo, os participantes indicaram seu grau de
experiéncia com 4 temas relevantes no ScrumAge: (i) engenharia de software; (ii)
desenvolvimento de software; (iii) desenvolvimento de software com método &gil; e (iv)
desenvolvimento de software com Scrum. Para todos esses topicos, o grau de experiéncia
mais alto foi também o mais escolhido: a utilizacdo em projetos na industria. Essa informacéo
evidencia a utilidade dos temas abordados pelo ScrumAge para desenvolvedores de software

que estdo no mercado de trabalho.

Na primeira parte da avalia¢do sobre 0 jogo, o0 primeiro questionario respondido foi o
de contetdo, com questdes sobre a relevancia e a qualidade do contetdo conceitual e textual
utilizado no ScrumAge. Neste questionario, considerado o de maior importancia para o

proposito do trabalho, quase 90% das respostas foram positivas, denotando uma aprovacao
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geral dos avaliadores. Apenas 0,4% das respostas foram negativas, e quase 10% foram

neutras.

Dentre as avaliacdes neutras, é importante ressaltar que mais da metade (52%) foram
relacionadas a precisdo conceitual dos temas abordados (conceitos do Scrum, conceitos
complementares e artigos da Wiki). Entretanto, verificou-se que a maioria dessas notas a essas
questBes foi dada por participantes que indicaram ter menor grau de experiéncia nas areas
abordadas, logo eles ndo poderiam emitir uma opinido sobre a exatiddo dos conceitos
abordados, levando-os a escolher a opgdo “Sem opinido”. Considerando essa informacéo
extra, a taxa de aprovacdo do contetdo do ScrumAge foi ainda maior do que a demonstrada

numericamente.

Ja para o questionario de interface, também foram obtidas notas bastante favoraveis,
onde 67% delas corresponderam a nota maxima, e 24% a nota alta, somando 91% de
respostas positivas. Em relagdo ao pouco mais de 6% de respostas neutras, 60% dessas foram
recebidas na questdo sobre a utilidade da Wiki integrada. Novamente correlacionando com o
grau de experiéncia indicado no questionario de caracterizacdo, foi possivel verificar que essa
resposta foi escolhida por avaliadores com maior experiéncia nos temas presentes na Wiki.
Sendo assim, j& era esperado que pessoas mais experientes realmente ndo apontassem a

utilidade da Wiki, quanto aqueles que ainda estdo aprendendo, pois ndo precisaram utiliza-la.

Para a ultima parte da avaliacdo do ScrumAge, relacionada a usabilidade do sistema,
foi utilizado o questionario SUS (BROOKE, 1996). Seguindo a tendéncia demonstrada pelas
respostas dos demais questionarios, a percep¢do da usabilidade do sistema pelos avaliadores
também foi muito boa, obtendo 82 pontos de média. Segundo a escala proposta por Bangor et
al. (2008), a pontuacdo dada por 98% dos participantes foi positiva, com o sistema sendo

classificado como com uma interface entre boa e excelente.

Na ultima etapa da avaliagdo, as duas Unicas questdes discursivas, embora opcionais,
obtiveram uma grande quantidade de respostas: 77% dos avaliadores descreveram o que mais
gostaram no ScrumAge, enquanto 56% indicaram o que menos gostaram, ou 0 que mudariam

no jogo.

Considerando as respostas para a primeira questdo, os participantes reafirmaram as

percepcdes que ja haviam demonstrado nos questionarios objetivos. Os principais elogios
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foram relacionados ao realismo da simulagdo, a dindmica do jogo, & aparéncia e a usabilidade

do sistema, ao aprendizado e ao desafio proporcionados pelo jogo.

Em relacdo ao retorno obtido para a segunda pergunta, embora menos participantes a
tenham respondido, 4 deles realizaram diversas sugestfes cada um, o que fez com que essa
questdo tivesse mais conteudo escrito em suas respostas do que a questdo anterior. Essas
opinides foram de grande influéncia para as melhorias futuras sugeridas nas consideracgdes

finais deste trabalho.

Ainda sobre a segunda questdo, foi solicitado que os participantes realizassem tanto
criticas quanto sugestdes de mudanga. Dentre as criticas realizadas, as principais indicaram
que a duracdo da partida esta extensa, que ha textos demais no jogo e que as notificacdes
estdo sendo exibidas de forma desagradavel. Como sugestBes, destacaram-se a criacdo de um
tutorial, a implementacdo de uma cerimonia de refinamento de backlog e dar a possibilidade

de o jogador escolher a alocagao das tarefas realizadas.

Comparando os resultados descritos com os trabalhos correlatos do género simulagéo
(Aragdo, 2022; Marinho, 2018; LEE, 2016; RODRIGUEZ, 2015), o ScrumAge obteve as
mesmas percepcdes positivas sobre o contelido apresentado e a relevancia desse método para
o0 aprendizado do Scrum. Entretanto, o jogo de Aragdo (2022) foi avaliado como dificil, ao
passo que Lee (2016) foi descrito como ndo sendo desafiador o suficiente, enquanto a
avaliacdo do ScrumAge indicou um nivel de desafio adequado. Assim como Aragao (2022), o
ScrumAge também recebeu algumas criticas sobre a longa duracdo de uma partida, mesmo

com ela sendo estimada com aproximadamente 10 minutos a menos do que o trabalho citado.

Sobre a interface, Aragdo (2022) e Rodriguez (2015) relataram algumas criticas
recorrentes entre boa parte dos avaliadores, relacionadas principalmente em relacdo a cdmera
da interface 3D, enquanto no ScrumAge as poucas criticas realizadas nesse aspecto foram
menos frequentes e relacionadas em sua maioria com as notificacdes sobre a alteracdo de

papeis e aos longos textos presentes.

Relacionando os resultados obtidos no quesito usabilidade, Marinho (2018) relatou
uma percepgédo regular, enquanto os demais trabalhos ndo destacaram outras opinides nesse
topico, exceto as ja descritas mais especificamente sobre a interface. Esse trabalho também
relatou alguns problemas técnicos durante sua avaliacdo, assim como Aragdo (2022), o que

ndo ocorreu nos testes do ScrumAge.
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Por fim, a partir dos resultados descritos é possivel concluir que o ScrumAge atingiu
seus principais objetivos para esta avaliacdo, que envolviam validar se, na opinido dos
avaliadores, 0 jogo é capaz de auxiliar o aprendizado do Scrum em seu formato atual. Além
de ter conseguido responder a essa questdo de forma bastante positiva, esta analise trouxe
diversas sugestdes importantes para futuras evolucbes do sistema. Também, foi possivel
verificar que h& grande tendéncia de que ele possa ser proveitoso em treinamentos

corporativos ou em sala de aula, o que precisara ser confirmado em trabalhos futuros.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal propor e desenvolver um serious game de
simulacdo para complementar o aprendizado da metodologia &agil Scrum. Para isso, foi
realizada uma revisdo bibliografica visando identificar quais trabalhos correlatos ja haviam
sido publicados com a mesma motivacdo. Os resultados obtidos nessa revisdo foram
encorajadores, uma vez que as avaliagcbes conduzidas nesses trabalhos retornaram percepcoes

majoritariamente positivas, indicando potencial para o cumprimento de seu propadsito.

Em contrapartida, a revisdo bibliografica também revelou lacunas relacionadas
principalmente a disponibilidade em outros equipamentos e ao realismo dos jogos
encontrados. Dessa forma, as caracteristicas positivas e as limitaches encontradas nesses

trabalhos foram utilizadas como insumos para a proposta do ScrumAge.

Entre os diferenciais que este trabalho prop6s, destacam-se: (i) a viabilidade de
utilizacdo em situacbes ndo cobertas pelos demais trabalhos; (ii) a integracdo do
conhecimento pratico com o conhecimento teérico facilmente acessivel dentro do préprio
sistema; e (iii) a busca pelo realismo da simulacdo ao fazer com que o jogador se depare com
situacOes e conceitos usuais para uma equipe de desenvolvimento, mas ndo abordados pelos

outros jogos encontrados.

Apos a concepcdo da proposta do jogo, um prototipo foi implementado, contemplando
todos os itens abordados na proposta. Finalizado o desenvolvimento, o prototipo foi avaliado
por 39 profissionais de tecnologia da informacédo, que proveram feedbacks bastante positivos

em relacdo a sua experiéncia com o0 ScrumAge.

A partir dos comentarios efetuados pelos avaliadores, foram levantadas diversas
possibilidades de melhoria para serem empreendidas por trabalhos futuros. Entre as melhorias
de usabilidade e interface, encontram-se: (i) a criacdo de alguma forma de treinamento ou
tutorial, possibilitando a reducéo de textos introdutdrios; (ii) ajustes na forma de exibicdo da
troca entre papeis, para se tornar menos intrusiva; (iii) exibir a pontuacdo parcial do jogador

ao final de cada Sprint; entre outras.

Ja entre as melhorias sugeridas para aumentarem o realismo e a complexidade do jogo,
estdo: (i) possibilitar que o jogador escolha alocar manualmente as tarefas aos

desenvolvedores; (ii) adicionar habilidades especiais para diferenciar desenvolvedores de
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mesma senioridade; (iii) adicionar a op¢do de criar débito técnico, para que tarefas de baixa
qualidade possam ser melhoradas posteriormente, ndo apenas no dia em que foram

finalizadas; dentre outras de menor significancia.

Além das sugestdes recebidas, espera-se que outros aspectos também possam ser
evoluidos em futuras versdes do ScrumAge. Entre 0s aspectos relativos ao sistema em geral,
estdo: (i) criar tipo de usuério administrador, com acesso a mais funcionalidades no sistema;
(ii) disponibilizar telas de configuracdo para realizar as parametrizacdes, que nesta primeira
versdo precisam ser feitas diretamente no banco de dados, ou no codigo-fonte do sistema,
como por exemplo a criacdo de projetos, ou de artigos na Wiki; e (iii) traduzir os textos do
jogo para outros idiomas e permitir a selecdo de idioma pela interface do sistema; (iv) permitir

que o jogador visualize mais detalhes do historico de suas partidas; entre outros.

Em relacdo ao aperfeicoamento do realismo do jogo para futuras versdes, pretende-se:
(i) abordar mais claramente os artefatos do Scrum: backlog da Sprint, backlog do produto e
incremento; (i) adicionar mais inteligéncia e individualidade aos desenvolvedores,
considerando caracteristicas pessoais, como produtividade, satisfacdo, eventuais contratempos
etc.; (iii) inserir eventos aleatorios que podem influenciar o desenvolvimento de tarefas, como
mudanca de prioridade pelo cliente, ou problemas internos a equipe; (iv) considerar a
influéncia da senioridade também no tempo de desenvolvimento de tarefas; (v) criar outros
tipos de tarefas para existirem em conjunto com as demandas do cliente, como por exemplo,
tarefas de melhoria de processo, que poderiam reduzir a probabilidade de problemas, ou

aumentar a produtividade.

Uma das limitagdes deste trabalho foi a revisdo bibliogréfica realizada, que poderia ter
sido mais abrangente ao utilizar outras fontes de dados. J& dentre as limitagdes da avaliacdo
deste trabalho, destaca-se a falta de testes de conhecimento para evidenciarem a influéncia do
jogo no aprendizado, mesmo que 98% dos participantes tenham concordado que o ScrumAge
tem potencial de auxiliar o aprendizado da metodologia &gil Scrum. Também é importante
mencionar que cerca de metade dos avaliadores eram funcionarios de uma unica empresa,
muitos com experiéncias parecidas com o Scrum. Objetivando superar essas limitacGes,
espera-se realizar uma nova avaliagdo com alunos e professores da disciplina de engenharia

de software.
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Por fim, é possivel concluir que este trabalho contribui para a evolugdo dos serious
games para 0 ensino do Scrum, apresentando uma abordagem diferenciada, voltada para o
aumento da disponibilidade do sistema, do realismo e do acesso a informacdes teoricas

durante a préatica simulada.
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APENDICE A — Sprints e tarefas do projeto simulado no protétipo do ScrumAge

Sprints

Objetivo

Mensagem do Cliente

Implementar o médulo de
cadastro e acesso de usuarios

Implementar médulos para
gestdo de estoque de
produtos

Implementar modulo para a
gestdo de lojas

Antes de mais nada, gostariamos de ter a tela inicial do projeto pronta, com

0 menu de navegacdo, para ji podermos ter uma nocdo da aparéncia do
sistema. Sendo tdo importante quanto isso, também desejamos ter logo o
cadastro de usuéarios, que devera enviar um e-mail para que o usuario
ative a sua conta. Além disso, é imprescindivel que desde ja seja necessario
que todos 0s usuarios se autentiquem para utilizarem o sistema.

Adicionalmente, o perfil de cada usuéario devera ser visualizado através de
uma tela propria. Também é interessante termos permissfes distintas para
cada tipo de utilizador do sistema: administradores, vendedores e caixas, 0
que sera importante conforme os préximos modulos do sistema forem
desenvolvidos. Usuarios administradores deverdo ter acesso a uma tela de
busca de usuarios, onde poderdo também altera-los ou exclui-los.

Agora queremos avancgar para 0 modulo que, para nés, € 0 mais importante
do sistema: o de gestdo de produtos. Por isso, precisamos que sua equipe dé
uma atencdo especial a esta parte. Através dele deve ser possivel buscar,
cadastrar, alterar e excluir produtos.

Além disso, nos pouparia bastante tempo se o sistema permitisse cadastrar
um produto a partir de uma copia de outro ja cadastrado. Outra
funcionalidade til seria enviar um alerta para usuarios administradores toda
vez que o estoque de um produto estiver baixo.

Por fim (por enquanto, pois ainda ha muito a ser feito), gostariamos de ter
em mdos a gestdo dos dados dos nossos fornecedores, sendo também
possivel buscar, cadastrar, alterar e excluir suas informagdes.

Como vocé sabe, hoje temos apenas 3 unidades funcionando na nossa
cidade. Porém, como estamos planejando grandes investimentos para
expandir rapidamente essa rede, inclusive para outras cidades, precisamos da
sua ajuda. Para que possamos gerenciar nossas lojas com maior eficacia,
desejamos agora de um maédulo para a gestao delas. Assim como alguns dos
modulos ja implementados, precisamos ter acesso a uma gestdo completa,
incluindo busca, cadastro, alteracéo e excluséo de lojas.

Uma vez finalizados os modulos de gestdo de usuérios, estoque de produtos,
fornecedores e lojas, podemos seguir para 0 médulo de vendas, aquele que o
operador de caixa usara para registrar nossas vendas. Como ndo queremos
ter problemas com a Receita Federal, precisamos realizar a emissdo de uma
nota fiscal para cada venda.

Para aumentar a seguranca e a agilidade no recebimento dos pagamentos,
nosso sistema deve se integrar com o sistema de pagamento Pix e com as
nossas maquininhas de cartdo. A ultima funcionalidade que imaginamos
para este médulo, por enquanto, é o registro da devolucdo de um produto
(embora saibamos que ela sera pouco utilizada, pois nossos produtos sao de
extrema qualidade).

Também pensamos em uma funcionalidade adicional para um melhor
monitoramento do sistema: ao acessar o perfil de um usuario,
administradores deverdo conseguir ver todo o histérico de agdes daquela



Implementar mddulos de

4 dashboards e de gestdo de
clientes
Lista de Tarefas
Id Titulo
1 Possibilitar exclusao de
usuarios
2 Criar menu de navegacao
Implementar controle de
3 permissdes por perfil:
administrador, vendedor, caixa
4 Enviar e-mail para ativacdo de
conta
5  Criar tela de busca de usuarios
6 Criar tela de cadastro de
usuarios
7 Criar tela de perfil de usuario
8 Possibilitar alteracdo de

usuarios

Modificar o estilo do menu para que 0s
itens figuem mais legiveis, melhorando
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pessoa.

Agora estamos na reta final! Para fecharmos essa primeira verséo do sistema
com chave de ouro, precisamos ter uma forma de visualizarmos rapidamente
diversas informag6es importantes para um melhor gerenciamento dos nossos
recursos. Afinal, como seremos a maior empresa do ramo no pais (e talvez
no mundo) se ndo tivermos como analisar dados e tomar decisdes sobre o
nosso negocio?

Até 0 momento, pensamos em um modulo contendo quatro dashboards
estatisticos: fluxo de caixa, vendas por vendedor, vendas por produto e
estoque. Todos eles sdo essenciais para 0 nosso crescimento. Entdo, por
favor, néo nos decepcionem!

Por altimo, queremos um mdédulo para gerirmos os dados dos nossos
clientes, visando proporcionar a eles uma experiéncia que ir& nos diferenciar
da concorréncia. Neste mddulo, inicialmente devemos ter acesso a busca,
cadastro, alteracao e exclusdo de clientes. Em seguida, vamos utilizar esses
dados para comegarmos a mostrar a todos porque eles devem escolher nossa
marca: queremos implementar um programa de fidelidade e realizar o
envio de e-mails contendo promogdes exclusivas para os clientes
cadastrados, ideias quase nunca exploradas no nosso setor.

Problema Possivel
Ao excluir um usuério, o sistema
diz que o usuério foi excluido, mas
ele continua visivel para busca.
Alguns itens do menu néo estdo
sendo exibidos em dispositivos
moveis.

Vendedores estdo conseguindo ver
informacdes de fornecedores que
ndo deveriam estar disponiveis para
seu perfil.

Alguns usuéarios ndo estdo
recebendo o e-mail de ativacao de
conta.

A busca de usuérios com acento no
nome nao esta funcionando.
Um erro genérico esta ocorrendo ao
tentar cadastrar alguns usuarios.

Melhoria Possivel
Adicionar uma pergunta de
confirmagdo, para evitar exclusdes
indevidas.

a acessibilidade.

Possibilitar que administradores
troquem o perfil de outros usuarios.

Melhorar formatagdo da mensagem de
e-mail de ativacéo de conta.

Tornar a busca por usuarios mais
rapida, com menor tempo de resposta.
Adicionar campos faltantes no
formulério de cadastro de usuarios.

A tela de perfil de usuério ndo esta
sendo corretamente exibida em
dispositivos moveis, pois alguns
elementos ficam sobrepostos.

Aumentar tamanho das fontes dos
campos do perfil de usuério.

Impedir que o CPF de um usuério seja
alterado.

Um erro genérico esta ocorrendo ao
tentar alterar qualquer usuario.



10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Criar autenticagdo de usuarios

Criar tela inicial

Criar tela de cadastro de
fornecedor

Possibilitar exclusdo de
produtos
Criar tela de busca de produtos
Criar alerta para estoque baixo
de produto

Possibilitar alteracdo de
produtos

Criar tela de cadastro de
produtos

Criar tela de busca por
fornecedor

Possibilitar alteracdo de dados
do fornecedor

Possibilitar exclusdo de
fornecedor

Permitir cadastrar produto a
partir de uma cépia de um
produto ja cadastrado

Realizar emissao de nota fiscal

Registrar venda

Registrar devolucéo de
produto

Criar componente para
visualizagdo do historico de
acOes de um usuario

Criar tela de busca de lojas
Realizar integragdo com

sistema de pagamento com
cartéo

Facilitar o acesso ao botdo de logout
do sistema.

Tornar o carregamento da tela inicial
mais rapido.

Remover campos desnecessarios no
formulario de cadastro de fornecedor.
Adicionar uma pergunta de
confirmacdo, para evitar exclusdes
indevidas.

Permitir buscar produto por
fornecedor.

Melhorar visibilidade do alerta de
estoque baixo.

Posicionar em local mais visivel o
botéo de "Salvar alteragdes".

Impedir o cadastro de produtos com o
mesmo nome.

Permitir buscar fornecedor também por
CNPJ.

Possibilitar alterar o CNPJ de
fornecedores.

Melhorar a performance da busca de
fornecedores, que esta demorando um
pouco demais.

Melhorar posicionamento do botéo de
copia de produto.

Aumentar tamanho da fonte dos
campos da nota fiscal.

Destacar promocdes aplicadas na tela
de registro de vendas.

Adicionar atalho para esta
funcionalidade no menu de navegacéo.

Melhorar organizagéo visual do
historico de acbes de um usuario.

Melhorar exibi¢do dos campos na
busca de lojas, que ficam sobrepostos
quando o nome do bairro é grande.
Exibir na tela de registro de vendas o
tipo de cartdo utilizado (crédito ou
débito).
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A senha digitada esta sendo aceita
tanto em letras maitsculas como
minusculas, o que é uma falha de

seguranca.

A tela inicial ndo esta sendo
corretamente exibida em
dispositivos moveis, pois alguns
elementos ficam sobrepostos.

A validacdo do campo CNPJ esta
incorreta.

Alguns produtos excluidos estéo
voltando a aparecer no sistema
depois de algum tempo.
Alguns produtos ndo estdo sendo
exibidos na busca.

O alerta ndo esta funcionando com
os valores definidos.

A validacdo dos campos nao
funciona ao tentar alterar os dados
de alguns produtos,
impossibilitando a atualizacéo.
Um erro de "produto ja existente™ é
exibido no cadastro de alguns
produtos novos.
Fornecedores recém cadastrados
ndo estdo sendo exibidos na busca.
Esta sendo possivel salvar um
fornecedor com o0 nome em branco
ao realizar uma alteracéo.

A excluséo de fornecedores ndo
esta exibindo a pergunta de
confirmag&o se o usuario deseja
realmente excluir.

Alguns campos nao estdo sendo
copiados para 0 novo produto.

O sistema trava quando o sistema
de emissdo de nota fiscal da
Secretaria da Fazenda esta
inacessivel.

Produtos adicionados e depois
removidos da venda continuam
sendo contabilizados no valor total
da venda.

Produtos devolvidos ndo estdo
sendo contabilizados na quantidade
em estoque.

O historico de agdes de um usuério
ndo esta trazendo algumas acoes.

A busca de lojas esta trazendo
registros repetidos.

Para alguns cartfes o pagamento é
aprovado, mas o sistema exibe a
mensagem de transacdo negada.



27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

Realizar integracdo com
sistema de pagamento Pix por
QR Code

Possibilitar alteracdo de lojas

Criar tela de cadastro de lojas

Permitir exclusédo de lojas

Implementar programa de
fidelidade

Enviar e-mails promocionais
aos clientes

Criar tela de cadastro de
cliente

Criar dashboard com
estatisticas de estoque

Criar dashboard com
estatisticas de vendas por
vendedor

Criar tela de busca de cliente

Possibilitar exclusao de cliente

Criar dashboard com
estatisticas de vendas por
produtos

Criar dashboard com
estatisticas de fluxo de caixa

Possibilitar alteracdo de dados
do cliente

Aumentar tamanho do QR Code, para
facilitar a utilizacao pelo cliente.

Melhorar o posicionamento dos
elementos na tela de alteracéo de lojas.

Permitir alterar o codigo de uma loja.

Ao excluir uma loja, manter o histérico
de registro de vendas daquela loja.

Enviar e-mail para o cliente a cada
compra realizada, informando os
pontos de fidelidade acumulados com
aquela compra e os beneficios
disponiveis para resgate.
Confirmar se o usuario tem certeza que
quer enviar o e-mail antes do envio ser
efetivado.

Enviar e-mail para o cliente
confirmando o cadastro e informando
0s beneficios.

Melhorar taxa de atualizagdo do
grafico de estoque.

Destacar em verde os vendedores com
mais vendas e em vermelho os com
menos vendas.

Melhorar performance da tela de busca
de cliente, que estd demorando mais do
gue deveria.

Solicitar um motivo ao tentar excluir
um cliente.

Destacar produtos com maior taxa de
vendas.

Exibir valor médio de cada venda.

Impossibilitar alteracdo de CPF.
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O QR Code do PIX néo esta sendo
exibido em algumas compras,
forcando o cliente a utilizar outro
método de pagamento.

Um erro genérico esta ocorrendo ao
tentar alterar os dados de alguma
loja.

N&o esta sendo possivel alterar a
localizacdo de uma loja, pois ao
salvar a localizacdo antiga volta a
ser exibida.

O sistema exibe uma mensagem de
erro genérica ao tentar excluir uma
loja.

Alguns clientes ndo estéo tendo
suas compras contabilizadas no
programa de fidelidade.

Nem todos os clientes cadastrados
estdo recebendo os e-mails
promocionais.

Um erro de "ac¢do ndo permitida"
estd ocorrendo quando um
vendedor tenta cadastrar um cliente.
Produtos excluidos ainda estdo
sendo exibidos no dashboard de
estoque.

Vendedores recém cadastrados ndo
estdo aparecendo no dashboard.

N&o esta sendo possivel buscar
clientes pelo CPF.

Ao excluir um cliente os registros
de vendas para ele também sdo
excluidos, gerando uma
inconsisténcia no histérico de
vendas.

Produtos com poucas vendas ndo
estdo sendo contabilizados no
dashboard.
Reembolsos por produtos
devolvidos ndo estdo sendo
contabilizados no fluxo de caixa.
Ao alterar os dados de um cliente, o
sistema exibe uma mensagem de
erro.
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APENDICE B — Textos de feedback ao final da partida

Tema

Quantidade
de Tarefas
Finalizadas

Qualidade
Funcional
Média

Orgamento
Restante

Satisfacgéo
Final
do Cliente

Valor
(Desempenho)

= 40
(Alto)

>= 36
(Médio)

< 36
(Baixo)

>=4
(Alto)

>=25
e<4
(Médio)

<25
(Baixo)

> 4.000
(Alto)

>0e
<= 4000
(Médio)

0
(Baixo)

>=4
(Alto)

>=25
e<4
(Médio)

Texto

Parabéns!!! VVocés conseguiram finalizar todas as funcionalidades que haviamos
imaginado para o sistema. Isso era 0 que considerdvamos mais importante neste
projeto! Muito obrigado!

Algumas das funcionalidades que pedimos ficaram faltando, mas isso ndo é um
problema tdo grande, porque todas as principais fungdes estdo prontas. As que
restaram ndo eram essenciais, logo ficardo para uma préxima evolugdo do sistema.

Varias funcionalidades que pedimos ficaram faltando. Mesmo que a maior parte
delas ndo seja essencial, esperdvamos que vOcés conseguissem deixar o sistema mais
completo.

Adoramos a qualidade do que foi entregue! Sua equipe é realmente bastante
profissional, pois tiveram muito cuidado com os detalhes, onde deram Otimas
soluces para as funcionalidades que solicitamos! S6 temos elogios para todos vocés.
Parabéns!

A maior parte das funcdes do sistema foram bem-feitas, porém algumas deixaram a
desejar. Talvez essas que ficaram piores tenham sido feitas pelos membros menos
experientes da equipe, mas acreditamos que no geral foi um bom trabalho.

Uma parte consideravel das funcionalidades do sistema n&o ficaram da forma que
esperavamos. Talvez essas que ficaram piores tenham sido feitas pelos membros
menos experientes da sua equipe, mas isso poderia ter sido evitado se houvesse um
maior cuidado durante o desenvolvimento.

Vocés conseguiram gerenciar muito bem o orcamento reservado para a
contratacdo do time de desenvolvimento! Ficamos muito felizes em saber que
sobraram mais de 10% do orgamento total do projeto, muito obrigado!

Vocés conseguiram utilizar bem o orgamento reservado para a contratacao do time
de desenvolvimento. Ndo sobrou muito, mas esperdvamos que ndo sobraria nada.
Entdo agradecemos por ndo terem gasto tudo! Utilizaremos o valor restante para
futuras evolucdes do sistema.

Vocés usaram todo o orcamento reservado para a contratagdo do time de
desenvolvimento. Seria bom se tivessem conseguido poupar um pouco, mas isso ndo
era obrigatorio.

Em resumo, ficamos realmente satisfeitos com o resultado final! Mesmo com o
prazo apertado, vocés conseguiram fazer um excelente trabalho, superando de longe
nossas expectativas! Tenham certeza de que em breve vamos contratar sua
empresa para realizar evolucOes nesse projeto e também em outros que ja temos em
mente! Além disso, também vamos recomendar vocés para n0ssoS parceiros,
porque ndo é facil encontrar empresas de desenvolvimento competentes como a de
vocés! Até a proximal

Em resumo, o resultado final ficou bom. Sabemos que o prazo era muito apertado e
que seria dificil construirmos o sistema que haviamos imaginado neste tempo, mas
vocés fizeram um trabalho satisfatério. No futuro entraremos em contato para
evoluirmos esse sistema. Até a proximal!



Satisfacéo
Final
do Cliente

Qualidade
Técnica
Média

<25
(Baixo)

>=4
(Alto)

>=25e<4
(Médio)

<25
(Baixo)
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Em resumo, o resultado final ndo foi como esperavamos. Sabemos que o prazo era
apertado e que seria dificil construirmos o sistema que haviamos imaginado neste
tempo, mas imaginavamos conseguir algo pelo menos um pouco melhor do que isto.
Sendo assim, agradecemos pelo esforco durante o tempo que tivemos juntos, mas
ndo voltaremos a fechar negocio com sua empresa.

O desenvolvimento deste projeto foi bastante produtivo! Utilizando o Scrum e de
diversas boas préaticas de desenvolvimento, conseguimos usar e aperfeicoar nossas
habilidades para construir um sistema de qualidade exemplar! Trabalhar com um
time tdo dedicado e capaz, resolvendo problemas de forma rapida e eficiente, é o
sonho de qualquer desenvolvedor! Com um cédigo tdo bem escrito quanto esse, a
evolucdo e manutencdo do software tende a ser simples, entdo todos que lidarem com
ele poderdo nos agradecer no futuro!

Conseguimos construir um software de qualidade interessante. Olhando para tras,
poderiamos ter feito algumas coisas de outra maneira, mas ainda assim o produto
final foi um sucesso, considerando o0 prazo que tinhamos. O time ainda pode se
aperfeicoar mais em alguns aspectos, porém ja sabem como fazer um bom trabalho.
Quem trabalhar na manutencgdo deste sistema no futuro pode dizer que o codigo ndo
é tdo bom quanto poderia ser, mas nao vai dizer que foi mal feito.

Construimos um software de qualidade questionavel. O prazo era curto e o time ndo
se conhecia, mas mesmo assim acreditamos que poderiamos ter feito um trabalho
melhor. N&o conseguimos mostrar nossas habilidades da maneira que gostariamos, o
que é um pouco desmotivador. As proximas pessoas que precisarem dar
manutencao no sistema talvez figuem um pouco confusas e nos critiguem, mas agora
ja esta feito. Quem sabe em uma proxima oportunidade, com o time mais entrosado,
consigamos desenvolver um projeto com maior qualidade técnica.



APENDICE C - Lista de artigos da Wiki do ScrumAge

e Wiki

o Scrum

Teoria do Scrum
Valores do Scrum
Time Scrum
e Time de Desenvolvimento
e Product Owner
e Scrum Master
Eventos Scrum
e Sprint
o Planejamento de Sprint
o Reunido Diéria
o Revisdo da Sprint
o Retrospectiva de Sprint
Artefatos do Scrum
e Backlog do Produto
e Backlog da Sprint
e Incremento

o Conceitos Complementares

Manifesto Agil
Metodologias Ageis
Planning Poker
Kanban

Cliente

o ScrumAge

Qualidade Funcional
Qualidade Técnica
Satisfacdo do Cliente
Produtividade
Correcéo
Melhoria
Prioridade
Estimativa
Senioridade
Alocagéo de Tarefas
Deciséo para Tarefa
e Revisar
e Refatorar
e Aprofundar Testes
e Ndo Fazer Nada
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APENDICE D — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estéd sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada
“Avaliagdo de um serious game de simulagdo para o aprendizado da Metodologia Agil Scrum”,
conduzida por Leonardo Lima Marinho, Vera Maria Benjamim Werneck e Rosa Maria Moreira Esteves
Costa, pesquisadores do IME- UERJ. Esta pesquisa tem por objetivo avaliar a qualidade e a usabilidade do
serious game ScrumAge, voltado para o aprendizado da metodologia agil Scrum. Vocé receberé o link onde
podera acessa-lo e testa-lo, para que em seguida responda perguntas relacionadas a sua experiéncia com o
jogo.

Vocé foi selecionado(a) por ser profissional ou estudante da &rea de informatica. Sua participacao
ndo é obrigatdria. A qualquer momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento,
abandonando o preenchimento do questionario. Sua recusa, desisténcia, ou retirada de consentimento ndo
acarretara prejuizo.

A pesquisa apresenta riscos minimos para os participantes, com possibilidade de constrangimento
por finalizar o jogo com uma baixa pontuagdo ou em responder alguma das questfes. Para contornar esse
problema, o jogador pode abandonar a qualquer momento e assim seu resultado ndo sera guardado. No
entanto, o beneficio viria pela disseminacdo do jogo, que busca tornar mais acessivel e agradavel o
aprendizado dessa metodologia agil tdo utilizada na atualidade.

Sua participacdo ndo é remunerada e nem implicard em gastos para vocé. Caso se sinta prejudicado,
vocé tem direito de ser indenizado por danos decorrentes da pesquisa, nos termos da lei e de ser ressarcido
de despesas decorrentes da participacdo na pesquisa, de acordo com os itens VI e VII do artigo 9°, do Cap.
111, da Resolucdo 510/2016.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados em nivel
individual, visando assegurar o sigilo de sua participacdo. Neste caso, 0s pesquisadores se comprometem a
tornar publicos nos meios académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada, sem
qualquer identificacdo de individuos, ou institui¢bes participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assinale ao final deste documento, que possui duas
vias, sendo uma delas sua, que sera enviada como recibo de sua resposta, e a outra, do pesquisador
responsavel/coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereco institucional do pesquisador
responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas dividas sobre o projeto e
sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos dos pesquisadores responsaveis: Leonardo Lima Marinho, telefone (21) 96835-1857, e-
mail: leonardomarinho_10@hotmail.com; Vera M. B. Werneck, e-mail: vera@ime.uerj.br; Rosa Maria E.
M. da Costa, telefone (21) 98125-6905, e-mail: rcosta@ime.uerj.br. Caso vocé tenha dificuldade em entrar
em contato com 0s pesquisadores responsaveis, comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da
UERJ: Rua Séao Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail:
etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP ¢ responsavel por garantir a protecdo dos
participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa, e que
concordo em participar.

Assinatura do (a) participante: (Obs.: neste caso, havera um quadradinho de aceitagdo de
participacdo, j& que o instrumento estara disponivel via web).

Assinatura do pesquisador:
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APENDICE E — Questionario de Caracterizacdo do Participante

Questionério de Caracterizacdo do Participante
Prezado(a) participante,
Vocé foi selecionado para participar da avaliacdo de um jogo para o aprendizado da metodologia agil
Scrum. Este convite foi realizado por vocé ser profissional ou estudante da area de informaética.
Preencha o formulario abaixo com os dados sobre sua experiéncia académica e profissional e, apds
finalizar a0 menos uma partida no ScrumAge, preencha os questionarios seguintes conforme a sua
percepcao do jogo.

1. Formacéo académica
( ) Doutorado concluido
( ) Doutorado em andamento
( ) Mestrado concluido
( ) Mestrado em andamento
( ) Graduag&o concluida
( ) Graduacdo em andamento
Instituicdo académica:
Ano de ingresso: Ano de conclusdo / Ano previsto de concluséo:

2. Formacao geral
a) Qual é sua experiéncia com desenvolvimento agil? (marque todos os itens que se aplicam)
( ) Ja li material sobre desenvolvimento agil.
( ) Ja participei de um curso sobre desenvolvimento &gil.
( ).Ja li material sobre SCRUM
( ) Ja participei de um curso sobre SCRUM
( ) Ja desenvolvi software com método agil
( ) Ja desenvolvi software com SCRUM
() Nunca desenvolvi software com método agil
( ) Nunca desenvolvi software com SCRUM

Por favor, detalhe sua resposta. Inclua o nimero de semestres ou nimero de anos de experiéncia
relevante em desenvolvimento de software. (por exemplo, “Eu trabalhei por 2 anos como programador
de software na industria”)

b) Por favor, indique o grau de sua experiéncia nas areas a seguir, com base na escala abaixo:
1 = Nenhum
2 = Estudei em aula ou em livro
3 = Pratiquei em projetos em sala de aula
4 = Utilizei em projetos pessoais
5 = Utilizei em projetos na industria

Area de conhecimento Grau de experiéncia
Engenharia de software 1 2 3 4 5
Desenvolvimento de software 1 2 3 4 5
Desenvolvimento de software com método agil 1 2 3 4 5
Desenvolvimento de software com SCRUM 1 2 3 4 5
Desde ja, agradecemos a sua colaboracao. Leonardo Lima Marinho

Vera Maria Benjamin Werneck
Rosa Maria Moreira Esteves da Costa



APENDICE F — Questionério de Avaliacdo do ScrumAge

Questionério de Avaliacdo do ScrumAge
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Apbs finalizar uma partida no jogo, responda os questionarios de contetdo, interface e de usabilidade, de
acordo com a escala abaixo. Em seguida, sinta-se livre para comentar sobre percepc¢des positivas e negativas sobre o

ScrumAge.

Pontuacao Respostas

1 Discordo totalmente
2 Discordo
3 Sem opiniao
4 Concordo
5 Concordo totalmente
Questionario de Contetdo
Afirmacgao

1. O jogo tem o potencial de auxiliar o aprendizado da metodologia agil
Scrum.

2. E uma ferramenta relevante para profissionais ou estudantes da area de
informatica.

3. Os conceitos do Scrum estdo sendo corretamente apresentados no jogo.

4. Os conceitos complementares (Kanban, planning poker etc) estdao sendo
corretamente apresentados no jogo.

5. Os conceitos especificos do ScrumAge (qualidades funcional e técnica,
produtividade, satisfacdo do cliente etc) representam bem conceitos
importantes para o desenvolvimento de softwares na vida real.

6. O conteudo da Wiki esta correto.

7. O conteudo do projeto sendo desenvolvido é realista.

8. O jogo simula bem o uso do Scrum por uma equipe no desenvolvimento
de um software.

9. O jogo proporciona diversado ao jogador.

10. O jogo é desafiador.

11. A funcionalidade de classificacdo de jogadores torna o jogo mais
interessante.

Questionario de Interface

(\[o] £
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4
3 4

ui



Afirmacao
1. A aparéncia geral do jogo é agradavel.
2. A funcionalidade de Wiki integrada é util.
3. Alinguagem utilizada pelo jogo é agradavel.

4. Durante a partida, a visualizagdo do papel atual do jogador no Scrum é
clara.

Questionario de Usabilidade

Nota
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4

v

Ui

115

Afirmacgao Nota

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.
3. Eu achei o sistema facil de usar.

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar o sistema.

5. Eu acho que as varias fungbes do sistema estao muito bem integradas.

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

7. Euimagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema
rapidamente.

8. Eu achei o sistema muito complicado de utilizar.

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o
sistema.

Comentarios
Do que vocé mais gostou no jogo ScrumAge?

Do que vocé ndo gostou (ou o0 que vocé mudaria) no jogo ScrumAge?

2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4

Ui



