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Resumo

Tendo em mente que o ensino de Engenharia de Software e Processos de Software € muito
conteudista (MOURA, 2014), causando desinteresse nos alunos em conjunto da nao assimila-
cdo do contetido, temos o jogo ProcSoft (MOURA, 2014), cujo objetivo é dinamizar o ensino
destes contetdos, promovendo um melhor aprendizado do mesmo. Objetivando contribuir com
as acoes deste jogo, foi desenvolvida uma versdo digital do mesmo, chamada de ProcSoftDi-
gital, que dentre as funcionalidades gerais do jogo ProcSoft, conta com uma revisao da norma
ISO/IEC 29110 (ABNT, 2012), em que o jogo foi baseada, devido ao fato de a mesma ter
um foco em pequenas e médias empresas, revisdo do jogo ProcSoft, junto com a sua versao
digital. Para seu desenvolvimento, foram utilizadas a linguagem de programacgdo JavaScript
(MOZILLA, 2019) e o framework Quasar (QUASARDEY, 2019). Os resultados mostram que
0 jogo € uma dindmica que agrada os alunos, pois assim eles tem uma interacdo maior com o0s
colegas, e aprendem como cada atividade é importante em um processo de software de uma

forma dinimica.

Palavras-chave: educacdo em engenharia de software, processo de software, norma

ISO/IEC 29110, ferramenta, gamificagdo.
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Capitulo 1

Introducao

Os jogos além de possuirem um cardter lidico, divertido e de entretenimento, buscam tam-
bém desenvolver fungdes em aspectos afetivos, cognitivos e sociais das pessoas que jogam
(SANTOS, 2019).

De acordo com Daniela (SANTOS, 2019) quando falamos do aspecto afetivo, o jogo nos
mostra um ambiente onde as pessoas devem compreender e respeitar a vez do proéximo e até
mesmo de quem ganha ou perde a partida, levando em consideracdo que nem sempre quem
ganha é o melhor.

A respeito do aspecto social, os jogos nos auxiliam em relacionamentos interpessoais, junto
ao fato de aprendermos a lidar com regras e limitantes impostos em todos os ambientes, sejam
nos jogos ou no nosso dia a dia como cidadao.

Quando tratamos do aspecto cognitivo, lidamos com o jeito que nos mostra as competéncias
académicas desenvolvidas pelos estudantes, como habilidades de raciocicio, lideranca, comuni-
cacdo, administracdo, inteligéncia emocional, estratégias e assim por diante.

Para a aquisi¢do de conhecimento, hd diversos jogos que facilitam a aprendizagem. Como
exemplo, na drea de engenharia de software, podemos citar o SE RPG 2.0 (AMBROSIO, 2008),
o SimulES (FIGUEIREDO et al., 2006) e o ProcSoft (MOURA, 2014). Jogos esses, que obje-
tivam ter uma maior compreensdo de contetidos de forma dinamica e eficiente, tentando fazer
com que os alunos adquiram o conhecimento de uma maneira diferente buscando manter o
interesse dos mesmos no assunto relacionado (MOURA, 2014).

Em especial o ProcSoft (MOURA, 2014), é um jogo educacional, com uma estrutura pa-
recida com a do conhecido Banco Imobilidrio®), ou seja, um jogo de tabuleiro com alguns

participantes, cartas e tarefas a serem cumpridas ao decorrer do jogo. Seu objetivo é ensinar



conceitos basicos sobre a engenharia de software, unido a conceitos relacionados a definicao
de um processo de software para uma organizacao utilizando normas e modelos de qualidade
de software de maneira informal e descontraida, voltada para as Very Small Entity (VSE), ou
pequenas organizacdes.

Considerando que VSEs tém alta importancia econdmica para um pais, haja vista dados
como o reportado por (NOGUEIRA; PEREIRA, 2018), onde 97,8% das empresas formais bra-
sileiras sdo micro e pequenas empresas, a engenharia de software para essas organizacdes passa
a ser de interesse de estudos e normas para padronizagao do desenvolvimento de software neste
cendrio.

No cenédrio de VSEs surge a norma ISO/IEC 29110 (ABNT, 2012), na qual define-se: Os
perfis de ciclo de vida de Software e os Guias, Normas e Relatérios Técnicos para pequenas
organizagdes. O objetivo dessa norma € atender as necessidades das VSEs, fazendo com que as
mesmas alcancem seus objetivos de qualidade sem depender de longos prazos e altos investi-
mentos (ABNT, 2012).

No contexto do aprendizado de engenharia de software para VSEs, este trabalho delimita-
se no melhoramento do ensino de processo de Software, devido ao fato de que o mesmo €
muito conteudista (MOURA, 2014), contendo intimeras tecnologias, praticas que englobam
linguagens de programacao, banco de dados, ferramentas, plataformas, padrdes de projeto, ge-
renciamento de projetos, entre outras tantas, que geralmente causa desinteresse dos alunos em
conjunto da ndo assimilacao do contetido.

A proposta entdo, é a de que o jogo promova um melhor aprendizado dos conceitos de
Processo de Software de uma forma lidica. Levando em considera¢do que os alunos passam
grande parte do seu tempo em frente ao computadaor, a versao digital do jogo, no caso, o
ProcSoft, despertaria maior engajamento no tépico de processo de software.

Assim, o objetivo principal deste trabalho é desenvolver o ProcSoftDigital, um protétipo
computacional para dinamizar o ensino de processo de software, contendo nele, desafios como,
verificar a aderéncia da norma ISO/IEC 29110 no jogo ProcSoft. A ferramenta computacional
também foi avaliada e testada, por meio de questdes estruturadas, quanto a sua jogabilidade e
se a mesma auxiliou o estudante no aprendizado.

O Capitulo 2 trata dos conceitos sobre Engenharia de Software e Processos de Software,



a norma ISO/IEC 29110, utilizada para defini¢do e criagdo de um processo de software e ga-
mificagdo, juntamente com os trabalhos relacionados. O Capitulo 3 explica o jogo ProcSoft
com mais detalhes, mostrando os requisitos que foram utilizados para o desenvolvimento do

ProcSoftDigital, mostrando como € sua jogabilidade junto com sua forma de avaliacao.



Capitulo 2

Fundamentacao Teorica

Neste capitulo s@o apresentados alguns conceitos necessarios para o entendimento do jogo
proposto nessa monografia.

A principio sdo apresentados conceitos de Engenharia de Software e Processos de Software,
a norma ISO/IEC 29110, utilizada para definicdo e criacdo de um processo de software e gami-

fication. Por fim, serdo apontados os trabalhos relacionados.

2.1 [Engenharia de Software

Diversas defini¢des sobre o que é Engenharia de Software surgiram ao longo dos anos. A

definicdo inicial foi dada por Fritz Bauer (NAUR; RANDELL, 1968):

e Engenharia de Software € o estabelecimento e o emprego de sélidos principios de enge-
nharia de modo a obter software de maneira econdmica, que seja confidvel e funcione de

forma eficiente em méquinas reais.

Uma segunda defini¢do foi a publicada por Ian Sommerville (SOMMERVILLE, 2011), e
diz:

e A Engenharia de Software € uma disciplina da engenharia relacionada com todos os as-
pectos da producao de um software, desde os estdgios iniciais de especificacdo do sistema

até sua manutencio, depois que este entrar em operagao.

Uma terceira definicdo proposta pela IEEE (IEEE. .., 1990), e essa mais abrangente, afirma

que:



e Engenharia de Software é a aplicacao de uma abordagem sistematica, disciplinada e quan-
tificavel ao projeto, desenvolvimento, operacdo e manutencdo de software, e o estudo

dessas abordagens; isto €, a aplicagdo da engenharia ao software.

Entretando, Pressman (PRESSMAN, 2010) diz que uma abordagem “sistematica, discipli-
nada e quantificdvel* para uma equipe, pode ndo ser para outra. E que deve ser levado em conta
a disciplina, mas também adaptabilidade e agilidade. Para ele, a engenharia de software € uma
tecnologia em camadas, e que qualquer abordagem da engenharia (ndo somente engenharia de

software) deve ter como foco a qualidade, como pode ser visto na figura a seguir.

Ferramentas &
Métodos

Figura 2.1: Camadas da Engenharia de Software (MOURA, 2014)

Um dos alicerces da engenharia de software € a camada de processos. O processo € o
ligamento que mantém as camadas coesas e possibilita o desenvolvimento do software de forma
racional e dentro do prazo. O processo define uma metodologia que deve ser estabelecida para a
entrega efetiva de tecnologia de engenharia de software. O processo de software constitui a base
para o controle do gerenciamento de projetos (por exemplo: PMBOK) e estabelece o contexto
no qual sdo aplicados métodos técnicos, sdo gerados produtos derivados (modelos, documentos,
dados, etc.), sdo estabelecidos marcos, a qualidade € garantida e mudancas sdo geridas de forma
apropriada.

Os métodos da engenharia de software fornecem as informagdes técnicas para como os
softwares devem ser desenvolvidos. Os métodos envolvem uma ampla gama de tarefas, que
incluem: comunicacdo, andlise de requisitos, modelagem de projeto, construcao de programa,
testes e suporte. Estes métodos baseiam-se em um conjunto de principios bdsicos que governam
cada 4rea da tecnologia e incluem atividades de modelagem e outras técnicas descritivas.

As ferramentas da engenharia de software fornecem apoio automatizado ou semiautomati-

zado para o processo e para os métodos. Quando as ferramentas sdo integradas de modo que



as informacdes criadas por ela possam ser utilizadas por outra, é estabelecido um sistema para

suporte ao desenvolvimento de software.

2.1.1 Processos de Software

Processo de software € definido por Sommerville (SOMMERVILLE, 2011) como sendo um
conjunto de atividades e resultado associados que produz um produto de software. Existem

quatro atividades fundamentais de processo, sdo elas:

Especificacdo de software: clientes e engenheiros definem o software a ser produzido e

as restricdes para sua operagao.

Desenvolvimento de software: o software € projetado e programado.

Validagdo de software: na qual o software € verificado para garantir que € o que o cliente

deseja.

Evolugdo de software: o software € modificado para se adaptar as mudancas dos requisitos

do cliente e do mercado.

Diferentes sistemas carecem de diferentes processos de desenvolvimento. Suas atividades
podem ser organizadas de inimeras maneiras e descritas em niveis distintos de detalhes, para
diversos tipos de software. Contudo, o uso inadequado de um processo de software pode reduzir
a qualidade ou a utilidade do produto e/ou aumentar os custos do seu desenvolvimento.

Para Pressman (PRESSMAN, 2010), processo € um conjunto de atividades, agdes e tarefas
realizadas na criagdo do produto de trabalho onde as atividades se esforcam para atingir um
objetivo amplo e sdo utilizadas independentemente do campo de aplicacdo, do tamanho do
projeto, da complexidade de esforcos ou do grau de rigor com que a engenharia de software
serd aplicada. As a¢des envolvem um conjunto de tarefas que resultam num artefato de software
fundamental. Uma tarefa se concentra em um objetivo pequeno, porém, bem definido e produz
um resultado tangivel.

Diante disso, percebemos que num contexto da engenharia de software, um processo nao
¢ uma prescricao rigida de como desenvolver um software. Ao contrdrio, ¢ uma abordagem

adaptdvel que possibilita as pessoas realizarem o trabalho de selecionar e escolher o conjunto



apropriado de acdes e tarefas. Sempre tendo em mente que o objetivo € de entregar software
dentro do prazo e com qualidade suficiente para satisfazer seus stakeholders, que sdo as pessoas
ou empresas interessadas no produto.

Uma estrutura de processo estabelece a base para um processo completo de engenharia de
software, identificando um pequeno nimero de atividades de estrutura que sdo aplicdveis a todos
os projetos de software, independentemente de seu tamanho ou complexidade. Além disso, a
estrutura de processo engloba um conjunto de atividades abrangentes que sdo aplicdveis em
todo o processo de software. Uma estrutura genérica de processos para engenharia de software

engloba cinco atividades (PRESSMAN, 2010):

e Comunicagdo: E de vital importancia que ter uma comunicacao boa com o cliente con-
tribui com entendimento dos objetivos de todas as partes interessadas e a fazer o levanta-

mento de seus requisitos.

e Planejamento: Definir um plano de projeto, descrevendo suas tarefas técnicas, riscos,

recursos, produtos resultantes a ser produzidos e um cronograma de trabalho.

e Modelagem: Criar modelos, esbogos e protétipos para ter uma ideia do todo e assim
entender melhor as necessidades do software e o projeto que ird atender a essas necessi-

dades.

e Construgdo: Essa atividade combina geracdo de cddigo e testes necessarios para revelar

erros na codificacao.

o Emprego: O software completo € entregue ao cliente, que avalia o produto entrege e

fornece seu feedback.

As atividades metodoldgicas de um processo de software sdo complementadas por uma série
de atividades de apoio, que em geral sdo aplicadas ao longo de um projeto, ajudando a equipe
a gerenciar, a controlar o progresso, a qualidade, as mudancgas e os riscos. Algumas destas

atividades de apoio sdao (PRESSMAN, 2010):

e Controle e acompanhamento do projeto: Onde a propria equipe avalia o progresso do

projeto e toma as medidas necessdrias para cumprir 0 cronograma.



Administracdo de riscos: Avalia riscos que possam afetar o resultado ou a qualidade do

projeto/produto.
e Garantia de qualidade de software: Atividades que garantem a qualidade do software.

e Revisoes técnicas: Tem como objetivo encontrar erros antes que se propaguem para ativi-

dades posteriores.

e Medicdo: Define e coleta medidas. Auxilia na entrega do software de acordo com os

requisitos.

e Gerenciamento da configuracdo de software: Gerencia os efeitos das mudangas ao longo

do processo.

e Gerenciamento da reusabilidade: Define critérios para reuso, sejam eles de codigo ou

componentes.

e Preparo e produgdo de artefatos de software: Engloba as atividades necessdrias para criar

artefatos como modelos, documentos, logs, formulérios e listas, por exemplo.

2.1.2 Normas e Modelos de Qualidade de Processo de Software

O processo de software € um conjunto de processos, dentre eles o de desenvolvimento. Mas
ha outros, tais como os de geréncia de projetos e de garantia da qualidade. Para o sucesso
na definicdo e melhoria dos processos de software, ¢ fundamental que vérios aspectos sejam
considerados. Vdrios modelos e normas de qualidade t€ém surgido com o objetivo de apoiar
a busca por processos de maior qualidade, apontando os principais aspectos de qualidade que
devem ser considerados (FALBO, 2014). No contexto de empresas muito pequenas, destaca-se

a norma ISO/IEC 29110.

2.1.3 Norma ISO/IEC 29110

Garantir a qualidade do que € produzido € sabidamente um fator critico de sucesso no nego-
cio das pequenas empresas. Mais que isso, € necessdrio ter padrdes de qualidade equipardveis
aos padrdes internacionais. A norma ISO/IEC 29110 é um instrumento que pode propiciar as

micro e pequenas empresas (MPE) desenvolvedoras de produtos e servigos de software ter um



processo produtivo de maior qualidade e, com isso, aumentar a satisfacao dos seus clientes, sua
competitividade e sua capacidade de acessar novos mercados (ABNT, 2012).

Apesar do foco inicial da norma ter sido as micro e pequenas empresas, a sua versao final
estd enderecada a pequenas entidades (ou VSE, do inglés very small entities), que podem ser,
por exemplo, um departamento ou equipe dentro de uma grande organizacdo, ou, at€ mesmo,
uma pequena empresa.

O propésito da norma ISO/IEC 29110 - Engenharia de Software - Perfis de Ciclo de Vida
para VSE (Very Small Entities), € fazer com que as VSE alcancem seus objetivos de qualidade,
sem, necessariamente, ter que demandar projetos de longo prazo e altos investimentos para
adoc¢do das normas relevantes ao seu contexto.

Espera-se que a aplicacdo da ISO/IEC 29110 possibilite que os gestores de pequenas em-
presas desenvolvedoras de software respondam positivamente as seguintes perguntas (ABNT,

2012):

e Sei 0 que esté sendo feito e por qué?

e Posso garantir que cada membro da minha equipe tem o mesmo entendimento do que esta

sendo feito?
e Tenho controle sobre a integracdo do que dois ou mais desenvolvedores produzem?
e Posso desenvolver um produto dentro do prazo e do orcamento estabelecidos?
e Posso garantir que o software produzido, tecnicamente, faz o que deveria fazer?
e Posso garantir que o software produzido faz o que o cliente quer que ele fagca?

e Quando as mudancas ocorrem — e sei que elas ocorrem — estou preparado para conhecer

0s seus impactos e para incorpora-las ao trabalho da forma adequada?

e Sei 0 ponto exato em que o meu projeto de desenvolvimento € encerrado e passa a ser um

projeto de manutencdo de produto?

e Estou pronto para um aumento de demanda de clientes e produtos?



Respostas positivas as perguntas anteriores podem aumentar a seguranca do atendimento aos
requisitos dos clientes, a conformidade dos processos aos requisitos da norma e a construcao
mais rdpida de produtos e servicos cada vez melhores.

Deste modo, além de proporcionar uma certificacdo que pode ter reconhecimento internaci-
onal e facilitar o acesso ao mercado externo, a ado¢do da série ISO/IEC 29110 por uma VSE
pode propiciar outros beneficios, como, por exemplo, o estabelecimento de processos internos
de gestdo e implementagdo de software adequados ao seu contexto, aumento da confianga e sa-
tisfacdo dos clientes, maior qualidade do produto ou servico de software, aumento de patrocinio
para a melhoria de processos e diminui¢do dos riscos de desenvolvimento.

Os processos de ciclo de vida descritos na ISO/IEC 29110, entretanto, ndo t€ém intengdo
de restringir ou desencorajar seu uso em organizagdes maiores. Podem ser usados pelas VSE
tanto ao adquirir e utilizar um sistema de software, quanto ao crid-lo e/ ou fornecé-lo para uma
terceira parte. Tais processos podem ser aplicados a qualquer nivel na estrutura de um sistema
de software e a qualquer estigio no ciclo de vida, e ndo tém inten¢do de impedir ou desestimular
o uso de processos adicionais que as VSE considerem titeis.

A Tabela 2.1 a seguir apresenta os processos que compdem o perfil basico da ISO/IEC
29110. Uma organizagdo deve adapté-lo as suas necessidades e, também, escolher que ativida-

des considerar e como executa-las (MOURA, 2014).

Tabela 2.1: Processos de um perfil basico da ISO/IEC 29110

Processo Atividade | Tarefas

Revisar o escopo do Projeto

Definir com clientes as instru¢des de cada entrega

Identificar as tarefa

Estabelecer o tempo de duracdo para cada tarefa

Identificar e documentar os recursos

Definir a composi¢ao da equipe, definindo papéis e

Planejamento do responsabilidades

Projeto Definir o cronograma estimado de cada tarefa do Projeto
Calcular o custo/esforco do Projeto
Identificar os Riscos do Projeto
Gerenciamento Documentar como serd o controle de versao do projeto
do Projeto Criar Plano do Projeto integrando o que foi definido

anteriormente

Plano do Projeto

Incluir a descri¢ao do produto, escopo, objetivos e entregas no
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Processo Atividade | Tarefas
Verificar e obter a aprovacao do Plano do projeto
Revisdo e aceitacdo do Projeto
Estabelecer o Repositério do projeto, usando a estratégia de
controle de versdo
Monitorar a Execucdo e Criar Relatério de Progresso
Execucdo do Analisar e Estimar Pedidos de Mudanca
Plano do Projeto | Conduzir Reunides com Equipe
Fazer backup de acordo com a Estratégia de Controle de Versao
Controle e Avaliar o progresso do Projeto de acordo com o Plano do Projeto
Avaliacao do Definir acdes de corre¢do para os problemas e 0s riscos
Projeto identificados. Documenté-1las.
Identificar mudancas nos requisitos e/ou no Plano de Projeto para
analisar potenciais riscos e problemas para a conclusio do Projeto
Formalizar a completude do projeto de acordo com as Instrugdes
Fechamento do | de Entrega estabelecidas no Plano do Projeto. Conseguir a
Projeto assinatura do termo de aceite
Atualizar o repositério do Projeto
Inicio da Revisar o Plano do projeto com a Equipe
Implementacdo | Montar/ Atualizar o ambiente de Implementacao
do Software Definir as tarefas para os membros da equipe de acordo com seus
papéis
1 Documentar ou atualizar as Especificacdes de Requisitos
Andlise dos - — : =
. Verificar e obter a aprovagdo do documento de Especificacio de
requisitos de . .
Software Requmtos - — -
Validar se a especificacdo de Requisitos satisfaz e atende as
expectativas. Os resultados encontrados sao documentados em
Validacdo de Resultados
Documentar a versao inicial do Manual do usudrio ou atualizar
Verificar e obter a aprovacao do manual do usuério, verificar
consisténcia com a Especificagdo de requisitos
Incorporar o documento de Especificacao de Requisitos e o
Manual do usudrio na configuragdo do software na baseline
Definir tarefas para a equipe
Entender as Especificacdes de Requisitos
Arquitetura de Documentar ou atualizar o Design de Software. Analisar a
Software e Especificacdo de requisitos para gerar a arquitetura do software.
. | Detalhamento Gerar o documento de Rastreabilidade
Implementacao : : — -
do Design Verificar e obter a aprovacao do Design de Software. Os

do Software

resultados serdo documentados no documento de Verificacdo de
resultados e se precisar de mudangas comecar um pedido de
mudancas

Criar ou atualizar Casos de Teste e Procedimentos de Testes para
testes integrados baseados na Especificacdo de Requisitos e
Design de Software
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Processo

Atividade

Tarefas

Verificar e obter aprovacao para os casos de testes € os
procedimentos de teste. Documentar em Verificagdo de resultados

Atualizar o documento de Rastreabilidade incorporando os Casos
de teste e os Procedimentos de Teste

Incorporar o documento de Design de Software e o de
Rastreabilidade as configuracdes de Software como parte da
baseline. Colocar casos de testes e procedimentos de teste no
Repositoério do Projeto

Construgao do
Software

Definir as tarefas para os membros da equipe

Entender o Design de Software

Construir ou atualizar os componentes de Software baseado no
detalhamento do Design de Software

Criar ou atualizar os casos de teste de unidade e aplica-los para
ver se os componentes de Software implementam o que foi
detalhado no design de software

Corrigir os defeitos encontrados até que o sucesso dos testes
unitarios sejam alcangados

Atualizar a rastreabilidade incorporando os componentes de
software construidos ou modificados

Incorporar os componentes de software e a rastreabilidade nas
configuracdes de software como parte da baseline

Integracao de
Software e
Testes

Definir as tarefas para os membros da equipe

Entender casos e procedimentos de testes. Definir/atualizar o
ambiente de testes

Integrar o software usando componentes de software e atualizar
Casos e Procedimentos de testes para integracao quando
necessario

Realizar testes de software usando Casos e Procedimentos de
testes para integragdo e producdo do software e documentar os
resultados no "Test Report"

Corrigir os defeitos encontrados e realizar testes de regressao até
o critério de saida ser atingido

Atualizar o documento de rastreabilidade, se propicio

Documentar o guia de operacdo do Produto ou atualizar o
existente

Verificar e obter a aprovacao do Guia de Operacao do Produto. Os
resultados encontrados sao documentados em Resultados de
Verificagdo e as correcdes feitas antes do DES aprovar

Criar a Documentag@o do Usudrio do Software ou atualizar a
existente.

Verificar e obter aprovacdo da Documentacao do Usudrio do
Software. Os resultados encontrados sdo documentados em
Verificacdo de resultados e as corregdes feitas até o documento
ser aprovado pelo Cliente
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Processo Atividade

Tarefas

Incorporar Casos e procedimentos de Testes, Test Report, Guia de
Operacao do produto e Documentacao do Usudrio de Software
para as configuracdes de software como parte da baseline

Entrega do
Produto

Definir as tarefas para os membros da equipe

Entender Configuracao de Software

Criar o documento de Manutengao ou atualizar o existente

Verificar e obter a aprovacao do documento de Manuteng@o. Os
resultados documentados na Verificagdo de Resultados e as
correcodes sdo feitas até o documento ser aprovado pelo TL

Incorporar o Documento de Manutencao como baseline para a

configuracdo de Software

Realizar entrega de acordo com as Instrugdes de entrega

2.1.4 Gamification

Jogos englobam um conjunto de atividades que envolvem um ou mais participantes, geral-
mente instigando as suas habilidades fisicas e/ou mentais, requisitando que os jogadores sigam
um conjunto de regras para alcangar um objetivo definido previamente (SILVA, 2010).

Cada tipo de jogo possui caracteristicas distintas, os jogos de tabuleiros por exemplo, podem
ser jogados a qualquer momento e em qualquer lugar, enquanto demais jogos podem estar sujei-
tas a condi¢des que frequentemente nao € possivel controlar, como tempo e local (PEREIRA;
FUSINATO.; NEVES, 2009).

O elemento interacdo é fundamental para promover uma participacdo ativa, impedindo en-
tdo que o jogador fique entediado. A flexibilidade proporciona ao jogador um certo controle
e exploracdo do contetido, tracando assim um caminho particular. A competi¢do trata-se do
desafio, conflito e/ou solug¢do de problemas que exigem habilidades do jogador como forma de
atingir os objetivos (PRENSKY, 2001).

De acordo com Prensky (PRENSKY, 2001), os elementos usabilidade e grau de realidade
equivalem a representacdo do quio fécil e intuitivo € o jogo e a forma como os efeitos draméticos
se relacionam para fornecer ao jogador situacdes similares as do mundo real.

O método da gamificagdo surgiu com o rapido desenvolvimento de novas tecnologias € como
as mesmas influenciaram o processo de educacgdo tradicional e também moldaram o papel dos
estudantes e professores hoje. A medida que os alunos sdo expostos & uma grande quantidade

de informagdes todos os dias, é cada vez mais desafiador sentar-se durante todo o periodo e

13



concentrar-se nas aulas dos professores. Por outro lado, sabe-se que os jogadores podem se
sentar por horas sem perder o interesse e a energia, ja que jogar € muito dinamico e divertido
(MASLAC; RASI¢; VRANESIC, 2018).

Originada como método aplicado em programas de marketing e aplicacdes para web,
com a finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes e usudrios (ZICHERMANN; CUN-
NINGHAM, 2011), a gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente en-
contrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacao,
interatividade, entre outros, em outras atividades que nao sdo diretamente associadas aos games,
com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente
encontramos nos jogadores quando em interacdo com bons games (FARDO, 2013).

Atualmente, a gamificacdo encontra na educacido formal uma &rea bastante fértil para a
sua aplicagdo, pois 14 ela recupera os individuos que carregam consigo muitas aprendizagens
advindas das interagdes com os games. Encontra também uma drea que necessita de novas
estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo mais inseridos no contexto das
midias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino
e aprendizagem utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013).

De acordo com Marcelo Luis Fardo (FARDO, 2013), uma vantagem € a de proporcionar um
sistema em que os estudantes consigam visualizar o efeito de suas acdes e aprendizagens, na
medida em que fica mais facil compreender a relagdo das partes com o todo, como acontece nos
games. Da mesma forma, um dos objetivos principais de introduzirmos uma experiéncia assim é
para que os individuos sintam que seus objetivos contribuem para algo maior e mais importante,
que suas acoes fazem sentido dentro de uma causa maior, que € o que os elementos dos games
podem proporcionar se utilizados de forma cuidadosa, da mesma forma que conseguem dentro
dos mundos virtuais.

Em geral, os jogos devem ser aplicados apds a matéria especifica ser lecionada, pois assim
o conteudo estard em processo de assimilacdo, e o jogo ajudaria no aprendizado. Para medi-lo
¢ recomendado que se aplique um questiondrio sobre a matéria antes e depois do jogo, assim
consegue-se avaliar resultados e se eles sdo significativos o suficiente para indicar que um jogo

realmente auxilie o processo de aprendizagem (MOURA, 2014).
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2.1.5 Trabalhos Relacionados

Ao longo do levantamento bibliografico para realizacdo desta monografia, destacamos a se-
guir os trabalhos que mais se identificam: SE RPG 2.0 (AMBROSIO, 2008), por j4 possuir uma
versao digital, simulES (FIGUEIREDO et al., 2006), pelo fato de também simular um processo
de desenvolvimento de software e o ProcSoft (MOURA, 2014), por ser o jogo escolhido para o

desenvolvimento da versado digital.

2.1.5.1 SERPG 2.0

O SE RPG 2.0 (AMBROSIO, 2008) ¢ uma nova versao do jogo intitulado de Software
Engineering-Roleplaying Game. A ferramenta propicia o desenvolvimento de software, envol-
vendo o jogador em uma trama onde hd personagens a serem interpretados, necessidades de
gerenciamento de tempo, custo e eventuais situacdes nao esperadas, bem como a avaliagdo do
cliente quanto ao resultado do produto(AMBROSIO, 2008).

O jogo contém uma sequéncia de passos que simulam o funcionamento de uma empresa de
software, onde o jogador devera decidir qual projeto ird desenvolver. Apds, € necessdrio definir
o modelo de desenvolvimento (cascata e iterativo), linguagem de implementacao e a contratacao
de personagens que irdo fazer parte da sua equipe. Cada personagem possui habilidades pro-
prias, e cabera ao jogador escolher quais mais se identificam com as caracteristicas necessarias
para o desenvolvimento do projeto.

Durante o andamento do jogo, o jogador devera distribuir tarefas para sua equipe. Ao con-
cluir a etapa de codificac@o o projeto podera ser entregue e assim um relatério com informagdes
a respeito do cumprimento das metas, satisfacdo do cliente e se 0 modelo escolhido foi correto
para o desenvolvimento serd entregue (AMBROSIO, 2008).

O cendrio do jogo apresenta 3 ambientes, sendo eles: recepcao e sala de reunides, sala da

direcdo e sala da producao, que seria o principal ambiente do jogo como mostra na figura 2.2.
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| Testes & Validagie

Figura 2.2: Ambiente principal do SE RPG 2.0 (AMBROSIO, 2008)

O ambiente se refere a sala de desenvolvimento e € composta por: (a) atribui¢do de tarefas;
(b) representagdo das personagens; (c) controle de tempo; (d) processo das atividades do projeto;

(e) edigdo de equipe.
2.1.5.2 SimulES

O SimulES (FIGUEIREDO et al., 2006) - Simulador de Uso da Engenharia de Software é
um jogo educacional de cartas que simula o processo de desenvolvimento de software. No jogo,
ocorre uma disputa entre 4 e 8 jogadores, onde toma-se como objetivo terminar um projeto de
software, e o vencedor serd quem implanta-lo primeiro.

O projeto de software escolhido por cada jogador € feito de forma aleatdria, através de um
dos cartdes de projetos disponiveis. As informagdes desse cartdao devem ficar visiveis para todos
os jogadores. Cada jogador possui seu proprio tabuleiro como visto na figura 2.3, que deve ser

montado ap6s a escolha do projeto.
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Figura 2.3: Tabuleiro SimulES (FIGUEIREDO et al., 2006)

As cartas do baralho sdo dispostas em 4 montes, sendo eles: engenheiros de software, pro-
blemas e conceitos, artefatos brancos e artefatos cinzas. A cada rodada, o jogador deverd lancar
o dado, e de acordo com o niimero sorteado, 0 mesmo deverd pegar no monte de cartas, um
nimero equivalente ao valor do dado, ndo se fazendo necessario pegar apenas cartas de um
dos montes. Essas cartas irdo simular os problemas e desafios encontrados em um projeto de
software de uma empresa.

O monte que contém o tipo de carta "engenheiro de software", € o principal método de
evolu¢do no jogo. Levando em conta que os engenheiros possuem 4 opg¢des de tarefas: construir
artefatos, inspecdo de artefatos, corrigir defeito e integrar artefatos em um moédulo.

O final do jogo € dado quando um jogador conseguir completar os componentes necessarios
de acordo com o cartido de projeto que por ele foi selecionado no inicio da partida. Apds, é
feita a validacdo dos requisitos por parte do cliente, e se ndo for encontrado nenhum defeito, o

jogador é dado como vencedor.

2.1.5.3 ProcSoft

O ProcSoft é um jogo educacional baseado na norma ISO/IEC 29110, explicada anterior-

mente. Segundo Moura (MOURA, 2014), o jogo foi definido visando apoiar alunos a criarem

17



processos de software que contemplassem as atividades de um ciclo fundamental de desenvolvi-
mento de software e atividades de apoio como geréncia de projetos e geréncia de configuragao.

ProcSoft € um jogo de tabuleiro ndo digital, e seu design final foi baseado no popular jogo
comercial Banco Imobilidrio®). Sendo necessarios para execugdo jogo, o tabuleiro, cartas,
dados, pedes e pecas para marcacio de propriedades. Um exemplo do tabuleiro pode ser visto
na figura 2.4 mostrada a seguir.

Sdo até 4 equipes compostas por 2 a 4 jogadores. Os mesmos simulam uma equipe de
desenvolvimento de software que necessita criar um processo de software adequado para a

construgdo de software.

Revisar o Escopo do Projeto e Definir as tarefas para os
Pa pel definir com clle:te as instrugdes corrlﬁ:i:‘::::::ss:;::::dos membros do equipe z: acordo
de cada entrega com seus papéis
8
15 g
g3 Casa INICIAL.
S0 B
g E’ & Sempre que PASSAR por ela, a ' $S
—= equipe pode comprar novo
;,5 : S . % PAPEL.
g« EL e —————————————————— - R
2 B o
? ¥ §':£ E ;g g\ \\
I T S
if3 Representa as Sempre que TAAR por
EYETE ATIVIDADES do PASSAR por ela, || ©la equipe
5 8 % i ¢ processo. a equipe pode ganha
gg %EEE '§ R —— comprar uma ?200.00- ’
S8 &8 somente apos a
1 EEE FERRAMENTA. | (omeme
283 E¢ —
= g,“ ] Sempre que PARAR : :
- - | nela, a equipe deve =
retirar uma carta de <
e SORTE/REVES.
A T —————————————————————— Ferramenta

Revés

Figura 2.4: Tabuleiro do ProcSoft (MOURA, 2014)

De acordo com Moura (MOURA, 2014), o objetivo do jogo € capacitar os participantes a
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entenderem quais sdo as atividades comuns a um processo de software e sua relacdo com os
papéis existentes em projeto de software e as ferramentas de apoio que podem ser utilizada.
Ainda, a expectativa € a de que os participantes entendam o qudo importante € a atribuicdo de
atividades e papéis especificos, a necessidade de ferramentas adequadas para auxiliar a execucao

das atividades e importancia do uso de engenharia de software para a execu¢do de um processo.

2.1.6 Limitacoes dos trabalhos relacionados

Embora os trabalhos citados simulem parte ou todo o processo de desenvolvimento de soft-
ware, eles focam em ensinar como desenvolver um software e 0s seus processos para empresas
no geral, ou seja, por exemplo, ndo levam em consideragdo o tamanho dessas organizacoes.
O ProcSoft possui um diferencial, afinal o mesmo € baseado na norma ISO/IEC 29110, que é
voltada para o desenvolvimento de software para as VSE (Very Small Entities), entretanto, nao
possui uma versao digital. Detalhes do jogo ProcSoft e seus requisitos funcionais serdo expla-
nados em breve, visto que o objetivo desta monografia é desenvolver um protétipo digital para

O MmeSmo.

2.1.7 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou uma breve revisao sobre engenheira de software, processos de soft-
ware, gamifica¢do, a norma ISO/IEC 29110 e mostrou também alguns trabalhos relacionados.
No préximo capitulo serd apresentado o jogo ProcSoft e serd explicado como sua versao digital,

o ProcSoftDigital serd desenvolvido.
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Capitulo 3

Apresentacao do ProcSoft, ProcSoftDigital

Neste capitulo o jogo ProcSoft serd explicado com mais detalhes, ensinando como jogar
e mostrando os requisitos que serdo utilizados no ProcSoftDigital. Serdo mostradas também
algumas telas do jogo ProcSoftDigital, serd explicado como serd sua jogabilidade e a sua forma

de avaliacao.

3.1 ProcSoft e seus requisitos

Como dito anteriormente, ProcSoft é um jogo de tabuleiro ndo digital, e seu design final
foi baseado no popular jogo comercial Banco Imobilidrio®). Sendo necessarios para execucio

jogo, alguns requisitos indispensdveis (MOURA, 2014):

e 28 cartas de papéis;

16 cartas de ferramentas;

44 cartas de atividades;

1 gabarito de processos;

20 cartdes sorte/revés;

e 4 pedes;

2 dados;

180 notas de dinheiro;



e 1 tabuleiro;
e 60 cartas com perguntas sobre engenharia de software;

e 4 cartilhas com as regras.

3.1.1 Tabuleiro

O tabuleiro utiliza atividades de processos baseados na norma ISO/IEC 29110, distribuidos
em 44 casas, de forma a utilizar as tarefas mais relevantes e evitar repeticoes. Tais atividades

sdo distribuidas em 4 diferentes grupos e cores exemplificados na figura 3.1, sendo eles:

Atividades executadas pelo Gerente — Roxo;

Atividades executadas pelo Analista — Rosa;

Atividades executadas pelo Desenvolvedor — Verde;

Atividades executadas pelo Testador — Laranja.

Revisar o Escopo do Projeto e
definir com cliente as instrugdes
de cada entrega

Corrigir os defeitos encontrados
nos testes de software

Definir as tarefas para os
membros do equipe de acordo
com seus papéis

Formalizar a completude do
projeto e realizar entrega de
acordo com o Plano do Projeto

Figura 3.1: Grupos de atividades. Adaptado de (MOURA, 2014)

No tabuleiro, também sdo encontradas 4 casas com conteddos diferentes das atividades de
processos, sendo essas casas: Sorte/Revés, $$ (casa que indica "dinheiro"), papel e ferramen-
tas. Além disso, ao parar em cada casa de atividade, o jogador deverd responder uma das 60

perguntas sobre engenharia de software.
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Figura 3.2: Grupos de atividades. Adaptado de (MOURA, 2014)

Essas casas com conteuidos diferenciados, tem como objetivo ndo s6 dar dindmica ao jogo,
mas também criar facilidades e dificuldades aos jogadores, mostrando necessidades e aconteci-

mentos que podem ocorrer durante a idealizacdo dos processos de software de uma empresa.

3.1.2 Atividades

As atividades representam as tarefas existentes na norma ISO/IEC 29110 para a criagdo de
processos. Tarefas essas selecionadas por Moura (MOURA, 2014), disposta de forma aleatdria

no tabuleiro e pertencentes a 4 tipos:

Planejamento;

Execu¢do e Monitoragdo;

Andlise e Projeto;

Codificacao/Testes/Entrega.

Toda vez que o jogador parar em uma casa de atividade, ele pode compra-la por $100.
Mas para que o preco seja esse, ele deve responder a perguta sobre engenharia de software
corretamente, ou o valor da atividade subira para $200. Ao compra-la, o jogador se torna o
detentor daquela atividade. Se ndo possuir a ferramenta adequada para ela, serd cobrado $50
a mais. Ao fim do jogo, se ndo possuir a carta ferramenta, sua pontuacdo caird pela metade.
Entretanto, se possuir a carta de papel Sénior correspondente a atividade ganhard 50 pontos por
atividades correspondente.

As equipes deverdo identificar as Atividades corretamente ao tipo em que ela pertence. No
jogo, as Atividades ndo precisam ser colocadas na ordem dentro do tipo ao que ela pertence. A

Figura 3.5 apresenta um exemplo de carta de Atividade.
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ATIVIDADES

Documentar a versdo inicial
do Manual do usuario ou
atualizar.

Valor: ' IOo:

Figura 3.3: Carta de Atividade (MOURA, 2014)

3.1.3 Os Papéis

Os Papéis representam cargos e responsabilidades que existem em uma empresa real de
desenvolvimento de software. S3o cargos essenciais em uma equipe para que possam executar
as atividades de Engenharia de Software definidas de acordo com o processo estabelecido pela
empresa e também consigam gerenciar o projeto ao longo de sua duracdo até a obtencdo do
produto final.

Antes de o jogo comecar, os grupos deverdo definir quem interpretard cada papel no grupo:
Gerente, Analista, Desenvolvedor e Testador. Na primeira rodada as equipes poderdo comprar 2
papéis. Os papéis funcionam como critério de capacidade para poder avangar no jogo, uma vez
que algumas ferramentas s6 poderdo ser manipuladas por alguém que tenha um determinado
papel e de acordo com seu nivel (Jinior, Sénior). A equipe s6 poderd comprar uma carta de
papel Sénior se ja possuir a de Junior. A carta de Gerente s6 possui um nivel (equivalente
ao Sénior). Caso uma equipe tenha menos pessoas que os papéis previstos no jogo, alguns
membros da equipe deverdo acumular papéis.

O grupo poderé escolher se quer promover um dos papéis toda vez que passar pela casa de
papéis (casa inicial do jogo). Para promover, € preciso pagar um valor especificado na carta de
papel. Cada papel possui uma bonificagdo diferente e da acesso a mais ferramentas, podendo
assim acumular mais pontos. O responsdvel, por representar a equipe no tabuleiro, serd o que

estiver com o papel de Gerente, caso a equipe nao tenha comprado este papel, um membro sera
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escolhido pela equipe para representd-la. Um exemplo de carta de Papéis estd na figura a seguir.

E seus valores na tabela 3.1:

ATIVIDADES

Documentar a versdo inicial
do Manual do usuario ou
atualizar.

Valor: ‘ IOO}

Figura 3.4: Carta de Atividade (MOURA, 2014)

Tabela 3.1: Tabela de valores dos Papéis

Papel Tipo 1 | Valor 1 | Tipo 2 | Valor 2
Gerente - - - $300
Analista Janior | $100 Sénior | $300
Desenvolvedor | Jinior | $100 Sénior | $300
Testador Janior | $100 Sénior | $300

3.1.4 Ferramentas

As Ferramentas sdo cartas que ajudam a realizar as tarefas que se encontram no tabuleiro.
Elas sdo de diferentes tipos: Gerenciamento, Andlise e Projeto, Codificacdo e Testes. Elas po-
dem ser adquiridas ao longo do jogo para auxiliar no processo. Algumas ferramentas s6 podem
ser utilizadas por determinados papéis (Gerente, Analista, Desenvolvedor ou Testador) e niveis
(Junior, Sénior ou Uso Geral). Elas variam de preco de acordo com a sua qualidade/posi¢ao
no mercado/etc. Vocé poderd adquirir ferramentas sempre que passar pela casa Ferramentas
no tabuleiro. A Figura 3.5 apresenta um exemplo de carta de Ferramentas. Os valores das

ferramentas sdo apresentados na tabela 3.2.
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FERRAMENTAS

Tipo: SENIOR

Papel: CONTROLE DEVERSAO

SVN

Valor:

Figura 3.5: Carta de Ferramenta (MOURA, 2014)

Tabela 3.2: Tabela de valores das Ferramentas

Tipo Valor
Uso Geral | $100
Janior $150
Sénior $200

3.1.5 Cartas de Sorte/Revés

As equipes deverdo tirar Sorte/Revés sempre que pararem na casa de mesmo nome. Uma
carta deve ser tirada e a ordem executada imediatamente. Depois, a carta devera ser devolvida
para baixo da pilha. Toda vez que um jogador adversario parar em uma Atividade que outra
equipe possui, a equipe também deverd retirar uma carta de Sorte/Revés. Caso dé€ sorte o bonus
serd revertido para quem possui a Atividade, caso dé Revés a penalidade serd para a equipe que
parou na Atividade de outra equipe (nesse caso o dinheiro serd dado ao banco). A Figura 3.6

apresenta exemplo de Carta de Sorte/Revés.
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REVES

Um auditor de qualidade
externo viu que seu processo
néo esta de acordo com as
normas propostas. Pague uma
multa de R$ 100,00.

Valor:

Figura 3.6: Carta de Revés (MOURA, 2014)

3.1.6 A Casa $$

A casa $$ (Dinheiro) € utilizada como uma casa bonus, pois cada vez que um pedo alcancar
esta casa, a equipe receberd uma bonificac¢do, exceto na primeira rodada. O objetivo desta casa
€ poder auxiliar as equipes a comprarem e evoluirem atividades, ferramentas e papéis ao longo

do jogo.

3.1.7 Perguntas

As cartas de perguntas contém 60 perguntas de diversas dreas da Engenharia de Software.
O objetivo principal é auxiliar o ensino uma parte do conteido da disciplina de forma dina-
mica e divertida e atrelar este conhecimento ao jogo, utilizando-as de maneira a incrementar a
jogabilidade.

Antes de poder comprar uma carta de um determinado tipo, € necessario responder uma
pergunta sobre Engenharia de Software. Se a equipe souber responder, paga o valor de face. Nao
sabendo responder, paga o dobro pela atividade. As perguntas podem ter respostas diferentes

do gabarito desde que as equipes participantes concordem que a resposta dada também ¢ valida.
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PERGUNTA

O que é qualidade de produto de
software?

E a rigorosa defini¢do das caracteristicas
relevantes do produto, estabelecendo os
atributos e as variaveis que deve conter
cuja dimensdo deve ser assegurada. A
especificagio € o documento que
formalizara essas definices.

Figura 3.7: Carta de Pergunta (MOURA, 2014)

3.2 ProcSoftDigital

ProcSoftDigital ¢ um jogo inteiramente baseado no jogo ProcSoft e na norma ISO/IEC
29110. Nesta secdo serdo feitas algumas conexdes com o jogo ProcSoft e serd explanado a

forma correta de jogar o mesmo.
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Figura 3.8: Casos de Uso
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O jogo ProcSoftDigital foi desenvolvido em JavaScript (MOZILLA, 2019), uma linguagem
de programacio que permite implementar funcionalidades mais complexas em pdginas web. A
cada momento uma pagina web faz mais do que apenas mostrar informagdes estéticas para vocé
- elas mostram em tempo real conteidos atualizados, ou mapas interativos, videos, entre outras
funcionalidades.

Foi utilizado também o framework Quasar (QUASARDEYV, 2019) que é um framework
baseado em Vue.js de cédigo aberto licenciado pelo MIT, que permite que voc€, como desen-
volvedor web, crie rapidamente sites/aplicativos responsivos em diversas maneiras. Nenhuma
outra ferramenta de desenvolvimento de jogos foi escolhida devido ao conhecimento j4 obtido

com a linguagem JavaScript.

3.2.1 Dinamica do Jogo

A principio, cada equipe deve receber $2100. Porém, como estamos trabalhando em sua
versdo digital, ndo temos mais a contagem das notas, por exemplo, ndo € necessdrio entregar 2
notas de $500, 5 notas de $100 e 12 notas de $50, apenas o valor total de cada equipe.

Ao inicio do jogo, cada equipe joga o dado uma vez, e a que sortear 0 maior nimero comeca
jogando, seguido pela equipe que tirar o segundo maior e assim por diante. Ao jogar os dados,
se os nimero forem pares, o jogador pode jogar novamente.

O jogo segue o padrao do banco imobilidrio, entdo a cada vez que cair numa casa de ati-
vidade, vocé pode compra-la ou ndo, do mesmo modo como € feito com as propriedades no
banco imobilidrio, porém, para compré-la € necessario responder a pergunta ligado a engenha-
ria do software, selecionada de forma aleatéria, de uma das 60 perguntas j4 estabelecidas. Se
responder corretamente, a equipe obtém a atividade correspondente.

Como dito anteriormente, ao cair na casa Papéis, voc€ poderd dar um upgrade nas suas
cartas, pagando o valor estipulado na tabela 3.1. Ao parar na casa $$ o jogador receberd uma
bonificacdo de $200 toda vez que passar, exceto a primeira. Na Sorte/Revés, devera ser pego
uma carta no baralho correspondente e averiguar o que diz na mesma. E na casa de ferramentas,
o jogador poderd comprar uma ferramenta que o auxiliard desenvolvimento do produto, porém,
algumas ferramentas s6 poderao ser utilizadas por jogadores que possuirem papéis especificos.

Se o jogador ficar muito individado ele podera declarar faléncia, porém, devera passar por
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vdrias etapas, antes de simplesmente declara-la. Mais detalhes no Anexo 1, que contém todas
as regras detalhadas do jogo.

O tempo indicado para o fim do jogo € de 60 minutos, porém, se os jogadores optarem
por um tempo menor ou maior, nao haverd complicagdes. O vencedor serd aquele que conse-
guir encaixar o maior nimero de atividades coerentes nas fases corretas do desenvolvimento,
utilizando da melhor forma os papéis e ferramentas para conseguir uma maior bonificacao.

As regras do ProcSoftDigital sdao as mesmas do ProcSoft, as mudangas evidentes seriam no

design do jogo, incluindo tabuleiro, cartas, dados e a moeda do jogo.

3.3 A aplicacao JavaScript

O tabuleiro do jogo ProcSoftDigital foi feito com 48 botdes utilizando HTML e CSS. Como

no ProcSoft (MOURA, 2014), os tabuleiros também seguem um padrdo de cores, sendo eles:

e Roxo - Para atividades realizadas por gerentes;
e Vermelho - Para atividades realizadas pelo Analista;
e Verde - Para atividades realizadas pelo Desenvolvedor;

e Laranja - Para atividades realizadas pelo Testador.

Abaixo podemos ver o tabuleiro desenvolvido:

Figura 3.9: Tabuleiro do ProcSoftDigital
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Ao iniciar o jogo, assim como no ProcSoft (MOURA, 2014), é necessario jogar o dado para
inicar a partida, e para a movimentagdo das equipes pelo tabuleiro. Para isso temos um botao
ao lado do tabuleiro que ao ser clicado, gera um ndmero aleatério entre 1 e 6, e € mostrado na

tela ao seu lado, como podemos ver a seguir:

Ultimo valor do dado
DADO 5

Figura 3.10: Dado do ProcSoftDigital

ApOs as equipes terem seus times definidos, e o sorteio da ordem de jogo for realizado,

adicionamos os times. Para fazer isso, temos o botao mostrado na figura 3.11.

+ TIME

Figura 3.11: Adicionar Time do ProcSoftDigital

Ao clicar no botdo apresentado na figura 3.11, um modal como na figura 3.12 € aberto, onde

podemos adicionar um nome para o time e os participantes do mesmo.

Nome do time

Time 1

Nome dos participantes

Ivonei, Claudia, Victor

CANCEL  ADICIONAR TIME

Figura 3.12: Adicionar nome do time e participantes do ProcSoftDigital

Quando o botdo Adicionar Time no modal é selecionado, um card para o time € criado,

como pode ser visto na figura a seguir:
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Time 1 Casa: 0 Dinheiro: 2100

Ivonei, Claudia, Victor

PAPEIS FERRAMENTAS

ADD ATIVIDADES GERENCIAR $$

Atividades: []

Figura 3.13: Card do Time no ProcSoftDigital

Como podemos ver no Card, o dinheiro do Time ja € inicializado em $2100. O primeiro
passo entdo é selecionar o time, marcando o Radio button do lado do dinheiro do time. Apds
ter feito isso, deve se escolher os 2 papéis que cada time pode selecionar no inicio do jogo,
isso € feito clicando em “PAPEIS* no card. Abrindo entdo uma caixa de selecdo para os times

selecionarem os papeis desejados, cobrando o valor de cada uma, indicados na tabela 3.1.

Analista Senior

8 0O

Gerente

Desenvolvedor Senior

80

Desenvolvedor Junior

Analista Junior

Testador Senior

O00

Testador Junior

Figura 3.14: Caixa de selecdo de Papeis no ProcSoftDigital

Apos feitas essas acdes, temos o inicio do jogo. Ao jogar o dado e parar em uma das
atividades, por exemplo, a atividade 6 que € da cor verde, e portanto, representa a atividade de
um Desenvolvedor, verificamos se o time possui esse Papel. Se a resposta for negativa, a vez
passa para o proximo time, porém, se for positiva, como € o caso, clicamos na mesma, onde
um modal é aberto e mostrado uma das atividades que sdo realizadas por um desenvolvedor

segundo a norma ISO/IEC 29110.
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Atividade

Corrigir os defeitos encontrados até que o sucesso dos

testes uni eja alcangado

Figura 3.15: Atividade no ProcSoftDigital

Porém, para que essa atividade seja adquirida pelo time, é necessario responder uma per-
gunta relacionada a Engenharia de Software, onde temos 60, e sdo escolhidas aleatoriamente ao

clicar no botdo “PERGUNTAS®.

PERGUNTAS

Figura 3.16: Botdo perguntas no ProcSoftDigital

Ao clicar no botdo 3.16, um modal com uma das perguntas é aberto, como por exemplo, a

pergunta a seguir:

Pergunta

0 que s&o teste de caixa preta?

Figura 3.17: Exemplo de Pergunta no ProcSoftDigital

Nesse momento, o time que estd na vez deve respondé-la corretamente, pois se errar devera
pagar $200 pela atividade que custa $100. Existem duas formas de avaliar se a resposta esta
correta, a primeira e mais indicada é que o Professor e os outros times aceitem a resposta e
digam se a mesma estd correta ou errada, causando uma discussao entre os participantes e
diferentes pontos de vista. A segunda forma, seria utilizar a resposta proposta pelo jogo, que
pode ser vista ao clicar no botdao “OK* do modal mostrado na figura 3.17. Ao clicar no mesmo,

a resposta é mostrada da seguinte forma:
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& um teste de ificar a

Figura 3.18: Exemplo de Resposta no ProcSoftDigital

ApOs a resposta ser avaliada, entdo devemos entregar a atividade e cobrar o valor, seja ele de
$100 caso a resposta esteja correta ou $200 se estiverre incorreta. Para alterar o valor, clicamos
no botao “GERENCIAR $$“, assim abrimos um modal onde podemos adicionar ou diminuir

fundos da equipe que esta na vez.

Dinheiro

CANCEL  GERENCIAR $$

Figura 3.19: Gerenciar Dinheiro no ProcSoftDigital

Nesse momento também deve ser adicionada a atividade ao card do time. Para que isso seja
feito, devemos clicar em “ADD ATIVIDADES*, e colocar o nimero da casa a qual a atividade

pertence, como pode ser vista a seguir:

Atividade

CANCEL  ADD ATIVIDADE

Figura 3.20: Adicionar atividade no ProcSoftDigital

O resultado final do card fica como mostra a imagem a seguir:
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Time 1 Casa: 6 Dinheiro: 2100

Ivonei, Claudia, Victor

PAPEIS FERRAMENTAS

ADD ATIVIDADES GERENCIAR $$

Atividades: [ "6" ]

Figura 3.21: Card com atividade adicionada no ProcSoftDigital

O botao de “FERRAMENTAS no card do time funciona da mesma forma que o de “PA-
PEIS®, e toda vez que o time passar pela casa “ferram.” no tabuleiro, poderd comprar uma

ferramenta.

PROJECT SERVER

PRIMAVERA

REDMINE

PROJECT BUILDER

ECLIPSE

VISUAL STUDIO

CODEBLOCKS

DEVC++

ASTAH

BIZAGI

ENTERRPRISE ARCHITECT

ERWIN

SVN

GIT

STARTEAM

J]OOOOODOO0ODOOOOO0OO0OOAO

Tre

Figura 3.22: Ferramentas no ProcSoftDigital

Algumas outras funcionalidades seriam as de ao clicar no botdo “Dinheiro* no tabuleiro,

¢ acrescido $200 no Dinheiro do time selecionado. Outra seria a de ao parar na casa “S/R“,
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que significa Sorte ou Revés, e clicar neste botao, ¢ mostrado uma das cartas de sorte ou revés

propostas pelo jogo, como por exemplo o da figura abaixo:

Figura 3.23: Carta de sorte no ProcSoftDigital

Vale lembrar que ao parar em uma atividade pertencente a outro time, também € necessario
clicar no “S/R%, caso seja “Sorte*, o Banco que devera pagar a quantia ao dono da atividade, e
se for “Revés®, o time que parou na atividade é quem deve realizar o pagamento.

Segue uma imagem do jogo mostrado por completo:

ProcSoftDigital
Ultimo valor do dado
.

Time 1 Casa: 6 Dinheiro: 2100

Ivonei, Claudia, Victor

PAPEIS FERRAMENTAS

ADD ATIVIDADES GERENCIAR $$

Atividades: [ "6" ]

Figura 3.24: ProcSoftDigital

E possivel também ver um diagrama de fluxo simplificado do funcionamento e dindmica do

jogo:
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Dados

Jogar o dado duas vezes para a
movimentagao da equipe

Avaliagdo da resposta ou

Pagamento Movimentagao

Caso esteja correta, o valor é Jogadores véo para a atividade

reduzido, se errar o valor em que cairam
continua o mesmo, € assim

comprar a atividade ou realizar

do pagamento do S/R

Perguntas ou S/R Verifica a atividade

Equipe deve responder uma Verifica se alguém no jogo ja

pergunta sobre Engenharia de possui aquela atividade ou se

Software ou pegar uma carta sua equipe ja possui a carta

de S/R especifica para aquela
atividade

Figura 3.25: Diagrama de fluxo

Quanto as perguntas, atividades, cartas de sorte/revés, papeis e ferramentas, todas as infor-
macodes estao localizadas em um arquivo chamado de enums.js, onde sdo postas as informagdes
contidas nas mesmas, como por exemplo, valores das ferramentas, dos papeis, das cartas de

ferramentas, juntamente com as respostas indicadas pra cada uma das perguntas.
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ProcSoftDigital ‘

Controller |

+ AddDinhgiro

+ AddAtividades

+ verAtividades

+ dinheiroTime

+ gerenciarDinheiro
+ dado

+ display

1 1
MyLayout Index
e memmnmrannann
1
Enuns
Model :
Methods
Index M
+ AddTime

Figura 3.26:
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Capitulo 4

Metodologia de Avaliacao e Resultados

Este capitulo apresenta os resultados obtidos ap6s um estudo de viabilidade (SHULL; CAR-
VER; TRAVASSOS, 2001) do jogo, bem como a sua forma de avaliacdo. O estudo de vi-
abilidade visa entender se a ferramenta apresenta resultados utilizdveis dentro de um tempo
apropriado (SHULL; CARVER; TRAVASSOS, 2001). Resultado positivo nessa avaliacdo de
viabilidade proporciona que a ferramenta possa ser avaliada em trabalhos futuros com outras

metodologias, tais como estudos de caso, experimentos, etc.

4.1 Aplicacao do Jogo

O jogo ProcSoftDigital foi aplicado na turma de Processo de Engenharia de Software II, do
curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual do Oeste do Parana (UNIOESTE),
campus Cascavel. Nove alunos participaram da aplicacdo do jogo. Eles foram dividos em 3
equipes com 3 jogadores cada, escolhidos pelos préoprios alunos por afinidade com os colegas.

A aplicacdo do jogo teve inicio as 13:30hs. Os 10 minutos iniciais foram de apresentacio
do jogo, suas regras e como joga-lo. Como todos os alunos tinham familiaridade com o jogo
Banco Imobilidrio, eles entenderam rapidamente a ideia de como o jogo funciona. Apds os
minutos iniciais, iniciamos o jogo, que foi aplicado por 50 minutos, ou seja, até as 14:30hs.
Entre 14:30hs até as 14:45hs foi aplicado o questionario sobre a ferramenta.

Para verificar se o jogo pode ser ttil e motivador para os alunos, foi necessdrio avaliar a
percepcdo em relagdo ao jogo e também se foi possivel aprender algum contetido relacionado a

Engenharia de Software. Para isto foi utilizado um questiondrio adaptado de (MOURA, 2014),



cujo trabalho aplicou-o para avaliar o jogo ProcSoft. Este questiondrio estd descrito no Apéndice

A.

4.2 Informacoes sobre os participantes

A faixa etdria dos 9 participantes € homogénea, o contetido abordado sobre a norma ISO/IEC
29110 e sobre as VSE ndo haviam sido explicados em sala, apenas os conteudos geral sobre
processos de software e engenharia de software, entdo as atividades que continham no tabuleiro
eram todas novas para os participantes, alguns dados dos alunos podem ser vistos nos gréficos

seguintes:

Faixa Etaria

100%
Menos de 18 anos 18 a28 anos 29 a3fanos
40 a 50 anos B Mais de 50 anos

Figura 4.1: Grafico de faixa etéria

Também foi perguntado aos participantes quanto a sua interagdo com jogos, sendo eles

digitais ou ndo, obtendo assim, os gréaficos relativos a quem joga jogos digitais com frequéncia:
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Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais?

B Nunca: nunca jogo. B Raramente: jogo de termpos em tempos.
= Mensalmente: jogo pelo menos umavez por més. © Semanalmente: jogo pelo MeNOS umav ez por Semana.
B Diariamente: jogo todos os dias.

Figura 4.2: Gréfico relativo a quem joga jogos digitais

E relativo aos que jogam jogos ndo digitais, ou seja, jogos de cartas, tabuleiro, entre outros:

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos néo-digitais (de cartas, tabuleiro, etc)?

1%

B Munca: nunca jogo. B Raramente: jogo de tempos em tempos.
» Mensalmente: jogo pelo menos umavez por més. © Semanalmente: jogo pelo Menos umavy ez por semana.
B Diariamente: jogo todos os dias.

Figura 4.3: Gréfico relativo a quem joga jogos ndo digitais

Com essas informacdes, conseguimos verificar que os alunos tem mais interesse em jogos
digitais do que em nao digitais, nos mostrando a ideia de ter uma versdo do ProcSoft (MOURA,
2014) digital seria algo mais interessante para todos os alunos da area da Ciéncia da Computa-

cao.
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4.3 Avaliacao do Jogo

Ap6s aplicado o questiondrio, foram feitos graficos para analisar cada resposta e possiveis
melhorias para o jogo quanto a Usuabilidade, Confianga, Desafio, Satisfacao, Diversdo, Atencao
focada, Relevancia e Percepcdo da Aprendizagem.

Em termos de usuabilidade do jogo, tivemos as seguintes respostas:

O design do jogo & atraente (tabuleiro, cartas, etc.). E) 1 7 |
Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes. Q0 5 I
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo. Q 2 4 I
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 0 10 4 I
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente _0 1 1 5 2e—
Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar. 0 1 3 3 L]
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis. O 2 2 2 ]
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jego séo legiveis. E) 5 4
As cores utilizadas no jogo s&o compreensiveis. 0 4 (B |
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha necessidade. 1 3 51 0
O jogo me protege de cometer erros. ) 1 3 51 D
Quandc eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente. 0 1 7 10
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.4: Gréfico relacionado a usuabilidade do jogo

Quando falamos sobre a usuabilidade do jogo, podemos ver que os alunos no geral conside-
raram o jogo bonito em termos de designe, com suas fontes e cores combinando. A figura 4.4
também nos mostra que 8 dos 9 alunos acharam o jogo facil de compreender e sem a necessi-
dade de um conhecimento basico sobre jogos para jogé-lo, porém um pouco confuso quanto as
regras, e limitado quanto a prevencao de erros, afinal, para que o jogo acontega € necessario ter
um “Banco®, assim como no Banco Imobilidrio, que faz todo o gerenciamento do dinheiro dos
times, e do jogo em geral, cuidando de jogar os dados, fazer as compras dos papeis e ferramen-
tas, junto com todas as funcionalidades mostradas acima.

Quanto a confianca dos jogadores ao jogarem:

Quando olhei pela primeira vez ojogo, eu tive a impresso de que seria facil para mim. Q1 1 7 (]
A organizag&o do contelido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo. O 2 [ ]
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.5: Grafico relacionado a confiancga do jogo

Como os participantes ja conheciam o jogo Banco Imobilidrio, quando foi dito que jogo
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era similar ao mesmo, e que foi baseado nele, os alunos se sentiram mais confiantes, afinal, a
ideia da jogabilidade com tabuleiro, compras de atividades ao invés de propriedades, e também
o sorte/revés que ja existem no Banco Imobilidrio os deixou com a ideia de jogar algo que ja
estdo acostumados e que ja dominam parecia ser facil.

Quanto ao Desafio do jogo:

Este jogo € adequadamente desafiador paramim. 0 1 1 7 0
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstéculos, situacdes ou variacdes) com um ritmo adequado. O 3 1 4 |
O jogo ndo se toma mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas). 1 2 1 4 [ ——
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.6: Gréfico relacionado ao Desafio do jogo

O jogo foi considerado desafiador por 7 dos 9 alunos, acreditando que a ideia de responder
perguntas novas a cada rodada, a ideia de compra de atividades seria desafiadora, devendo sem-
pre estar relebrando contetdos da engenharia de software e aprendendo novos com as atividades
propostas pela norma ISO/IEC 29110. Contudo, 33% dos alunos acreditam que os desafios ndo
evoluem, continuam sempre oS mesmos, no caso, os citados acima. Tivemos também 33%
que consideraram as atividades propostas pelo jogo mondtonas ou repetitivas, nos levando a
repensar algumas atividades, apesar do pouco tempo de jogo.

Quanto a Satisfagcdo do jogo:

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaggo. 01 0 6 ez
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangarno jogo. Q 2 1 5 [ ]
Me sinto safisfeito com as coisas que aprendi no jogo. Q 2 7 0
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. Q 4 I S

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.7: Gréfico relacionado a Satisfacdo do jogo

Dois dos 9 alunos consideraram que nao € por esfor¢o proprio que se consegue evoluir no
jogo e somente por sorte, entretanto, os demais pensaram o contrario, nos mostrando que eles
acreditam que por exemplo, ao responder uma pergunta e pagar mais barato em uma atividade
os auxiliard a evoluir no jogo. Os participantes gostaram do jogo e todos responderam que
possivelmente o indicariam para outros colegas.

Quanto a Interagdo Social do jogo:
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Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. (0 4 s
O jogo promove momentos de cooperagéo efou competicéo entre os jogadores. 0 1 IS

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 0 5 4

w Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo m Concordo fortemente

Figura 4.8: Gréfico relacionado a Interacdo Social do jogo

Um ponto abordado foi sobre a interacdo com os outros alunos, nesse ponto tivemos muitas
respostas positivas. O jogo promoveu momentos de cooperacdo entre sua equipe, algo conside-
rado importante, pois dificilmente trabalharemos sozinhos durante um processo de software.

Tratando da Diversao do jogo:

Eu me diverti com o jogo. 0 4 | S
Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competigdo, etc.) que me fez somir. Q 2 .~ |
i Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.9: Grafico relacionado a Diversao do jogo

No geral, um jogo deve ser divertido, as pessoas devem se sentir alegres jogando, e nesse
ponto o jogo cumpriu completamente seu papel. Como pode ser visto na figura 4.9 acima, todos
os participantes riram e se divertiram durante o andamento do jogo.

Sobre a Aten¢do Focada no jogo:

Houv e algo interessante no inicio do jego que capturou minha atengéo. 0 6 |

Eu estava téo envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo. Qme 4 |

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. 0 1 2 S |
m Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  ® Concordo fortemente

Figura 4.10: Gréfico relacionado a Aten¢do Focada no jogo

O grafico da figura 4.10, nos mostra que o jogo cativou a atencdo dos participantes, levando-
0s a prestar atencdo apenas no jogo e no que estavam fazendo, esquecendo do tempo e do
ambiente externo, ou seja, a partir do momento que o jogo se iniciou, os alunos esqueceram
seus problemas, e focaram apenas no que estavam fazendo naquele momento.

Quanto a Relevancia do jogo:
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O contetdo do jogo é relevante para 0os meus interesses 2 0 2 4 ]

E claro para mim como o contetido do jogo esté relacionado com a disciplina. 0 ) | N

0 jogo € um método de ensino adequado para esta disciplina. Q@ 6 2

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino). Q 2 5 2
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.11: Grafico relacionado a Relevancia do jogo

Quanto a relevancia do jogo, 2 dos 9 alunos afirmaram que ndo se interessavam pelo con-
teido do jogo, levando a acreditar que os mesmos nao se interessam pelo conteido da engenha-
ria de software e processos de software. Apesar disso, 7 dos 9 afirmaram que preferem aprender
o conteudo utilizando o jogo do que com outra forma de ensino. Os outros 2 participantes
ficaram neutros em suas respostas.

Quanto a Percepcao da aprendizagem do jogo:

0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 0 2 (5} [
0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras atividades da disciplina. 0 3 <] 0
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  m Concordo fortemente

Figura 4.12: Gréfico Percep¢ao da aprendizagem do jogo

Quanto a aprendizagem através do jogo, 7 dos 9 participantes disseram que o jogo os au-
xiliou no aprendizado do conteudo. Os demais ficaram neutros sobre se realmente o jogo foi

eficiente para o aprendizado dos alunos.

4.4 Questoes abertas

Além das questdes de assinalar, foram feitas 3 perguntas abertas, para que os participantes
dessem sua opinido sobre o jogo. Abaixo seguem as questdes € as respostas mais pertinentes,
junto da anélise de cada uma:

“Cite 3 pontos fortes do jogo:“

e Aprendizagem de forma interativa;

e O jogo foi competitivo;
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Foi divertido jogé-lo;

Bom teste para avaliar os conhecimentos da disciplina;

e Design simples e bonito;

Perguntas desafiantes.

As principais respostas foram: Aprendizagem de forma interativa e a competitividade do
jogo. Isso nos mostra que a competi¢do entre os jovens os motiva a melhorar, e junto disso, a
aprendizagem sendo comentada e discutida pelos alunos também os ajudou.

“Dé 3 sugestoes para a melhoria do jogo:*

e Automatizac¢do dos processos no jogo;

Mais clareza em algumas regras;

Adicionar animagdes;

Mostrar no tabuleiro quais casas foram compradas;

Adicionar sons;

Melhorar a visualizacao.

Mais da metade dos participantes citou a automatizacdo dos processos, ou seja, o fato de
ter alguém como gerente durante o jogo nao foi muito agraddvel, e passiva de erros, entdo o
melhor seria automatizar o jogo, como por exemplo, tirar o botdo de gerenciar dinheiro e ao
invés de colocar 14 o valor, apenas clicar em comprar, e o dinheiro descontaria automaticamente
do dinheiro do seu time. Outros pontos pertinentes foram os de mais clareza em algumas regras,
e a adi¢do de animacdes, como por exemplo, um dado 3D na tela.

“Comentdrios adicionais: “

e Muito bom! Gostei;
e Jogo muito bom, porém, tive azar;

e Ri muito durante a atividade, foi divertido.
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Nos comentdrios, era pra ser dito algo que nao foi perguntado, e muitos deixaram em branco,
e os mais pertinentes foram os citados acima, elogiando o jogo ou dizendo que foi divertido,

porém, alguns ndo contaram com a sorte.
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Capitulo 5

Resultados e Discussoes

Neste trabalho de conclusao de curso foi desenvolvido um protétipo funcional do ProcSoft
(MOURA, 2014), chamado de ProcSoftDigital (BIZETTO, 2019), com o objetivo de contribuir
para um melhor aprendizado dos conceitos de Processo de Software de uma forma lidica, bem
como relembrar alguns conceitos da Engenharia de Software, apresentando detalhes sobre seu
desenvolvimento e conclusdes obtidas na aplicacdo do jogo. Por fim, sdo propostos alguns

trabalhos futuros relacionados com o tema.

5.1 Conclusoes

A avaliagc@o da versao inicial do jogo mostrou que os alunos foram receptivos ao mesmo.
Por meio dos questiondrios foi possivel perceber que a experi€ncia foi positiva, afinal, € uma
forma dinamica de se aprender processos de software e como cada atividade é importante para
o desenvolvimento de um software, seja ela a atividade de um gerente, desenvolvedor, testador
ou analista e que com as melhorias adequadas o jogo pode se tornar algo util para o ensino.

Cabe destacar desafios relacionados ao desenvolvimento do jogo. Algumas limitacdes fo-
ram causadas pela escolha da linguagem. Acredita-se que com uma ferramenta ou linguagem
especifica para o desenvolvimento de jogos, sua implementacao possa ser mais rapido e deixe o
jogo mais atrativo, com animagdes, sons, entre outras coisas que existem em jogos digitais.

Cabe destacar também que as perguntas ligadas a Engenharia de Software utilizadas devem
sempre ser estudadas e atualizadas, juntamente com as ferramentas utilizadas dentro do jogo,

para que o mesmo sempre se mantenha em processo de renovacao.



5.2 Trabalhos Futuros

e Automatizacdo dos processos no jogo, tentando evitar a0 maximo que exista uma pessoa

para genrenciar 0 MEsSmao,

e Criacao de uma versdo online, onde os jogadores possam jogar cada um em uma maquina,

seja cada um de sua casa com seus amigos, ou durante aulas no laboratdrio;

e Acrescentar animacgdes no jogo, para que o mesmo seja mais dinamico para quem estiver

jogando;

e Criar um sistema para adicionar questdes, e remové-las, com a utilizacdo de um Banco de

Dados e conhectado com o jogo.
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Apéndice A

Questionario

A.1 Questoes sobre os participantes

Informagées Demograficas

Instituicdo:

Curso:

Disciplina:
[JMenos de 18 anos
[]18 a 28 anos

Faixa etaria: [129 a 39 anos
[]40 a 50 anos
[]Mais de 50 anos

- Masculino
Genero: E Feminino

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos digitais?

[] Nunca: nunca jogo.

[] Raramente: jogo de tempos em tempos.
[]Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos ndo-
digitais (de cartas, tabuleiro,
etc)?

[] Nunca: nunca jogo.

[] Raramente: jogo de tempos em tempos.
[]Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Figura A.1: Perguntas sobre os participantes




A.2 Questoes sobre o jogo

A.2.1 Questoes sobre Usuabilidade

Experiéncia do Jogador

Afirmagoes

Marque uma opg¢éao conforme sua avaliagao

Discordo
Totalmente

Discomlo

Nem
discordo,
nem
concerdo

Concordo

Concordo
Totalmente

O design do jogo ¢é atraente (interface, graficos, etc.).

Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
jogar o jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
este jogo rapidamente.

Eu considero que o jogo & facil de jogar.

As regras do jogo séo claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte efou cor)
conforme a minha necessidade.

O jogo me protege de cometer erros.

Quando eu cometo um erro & facil de me recuperar
rapidamente.

O (O O (Oooigl OO O gn

O (O O (Oooigl OO O gn

O (O O (Oooigl OO O gn

O (O O (Oooigl OO O gn

O (O O (Oooigl OO O gn

Figura A.2: Perguntas sobre Usuabilidade

A.2.2 Questoes sobre Confianca

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo
de que seria facil para mim.

A organizacdo do conteludo me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este jogo.

Figura A.3: Perguntas sobre Confianca

A.2.3 Questoes sobre Desafio

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
situa¢des ou variacdes) com um ritmo adequado.

O jogo nédo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo
ou com tarefas chatas).

Figura A.4: Perguntas sobre Desafio
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A.2.4 Questoes sobre Satisfacao

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de

realizacéo. . . . . .
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no
ogo, O O O O O
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. ] ] ] ] ]
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. ] ] ] [ [
Figura A.5: Perguntas sobre Satisfacao

A.2.5 Questoes sobre Interacao Social
Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. O ] ] [ [
O jogo promove momentos de cooperacéo e/ou competicéo
entre os jogadores. . . . . .
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o
ogo. O O O O O

Figura A.6: Perguntas sobre Intera¢do Social

A.2.6 Questoes sobre Diversao
Eu me diverti com o jogo. ] ] ] ] ]
Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do
jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir . . . . .

Figura A.7: Perguntas sobre Diversiao

A.2.7 Questoes sobre Atencao Focada
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencéo. . . . . .
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocdo do
tempo.
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava 0 0 0 0 0

este jogo.

Figura A.8: Perguntas sobre Atencdo Focada
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A.2.8 Questoes sobre Relevancia

O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.

E claro para mim como o conteudo do jogo esta relacionado
com a disciplina.

O jogo & um método de ensino adequado para esta
disciplina.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(outro método de ensino).

oo O™

oo O™

Figura A.9: Perguntas sobre Relevancia

A.3 Questoes sobre Aprendizagem

oo O™

oo O™

oo O™

Percepcao da Aprendizagem

Afirmagoes

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparacéo com outras atividades da disciplina.

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagéo

Discordo
Totalmente

O
O

Discordo

O
O

Figura A.10: Perguntas sobre Aprendizagem

A.3.1 Questoes Abertas

Cite 3 pontos fortes do jogo:

Nem
discordo,
nem
concordo

O
O

Concordo

O
O

Concordo
Fortemente

O
O

Dé 3 sugestdes para a melhoria do jogo:

Comentarios adicionais:

Figura A.11: Perguntas Abertas
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