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RESUMO

O gerenciamento de projetos de software tem sido normalmente realizado com
ajuda de métodos ageis que contribuem de diversas formas para a medi¢cao
nos projetos. Existem diversas métricas tipicamente utilizadas nos métodos
ageis e a escolha de quais métricas utilizar pode ser complexa. Nesse sentido,
a gamificagdo pode contribuir para que esse processo de sele¢cdo das métricas
mais adequadas nao seja ignorado ou feito as pressas. Por isso, foi
desenvolvida a dindmica gamificada Metrics Poker, que auxilia na selegcédo de
métricas ageis em projetos de software. Entretanto, a dindmica foi desenvolvida
utilizando artefatos fisicos, o que dificulta a sua aplicagdo em equipes
distribuidas. O presente trabalho propde o desenvolvimento de uma versao
digital da dinamica Metrics Poker.Este trabalho propde uma solugao digital para
a dindmica gamificada Metrics Poker, originalmente criada para auxiliar equipes
ageis na escolha de métricas de software. A solugdo digital foi desenvolvida
utilizando tecnologias APIs REST no backend como Supabase com
PostgreSQL como banco de dados com estrutura relacional modelada para
persisténcia de sessdes, métricas, participantes e histérico. A autenticacao foi
feita com o Supabase via Google OAuth2, Vue.js para frontend, e JavaScript
como linguagem principal.Design e interface das cartas e o layout simulam um
jogo de poker, incentivando o engajamento visual e a clareza nas escolhas. O
principal objetivo da solugao é facilitar a selegdo de métricas ageis de forma
colaborativa e interativa, com acessibilidade para equipes remotas. A proposta
foi implementada seguindo uma abordagem iterativa e incremental, comegando
pela modelagem do backend. Testes foram realizados para garantir seguranca,
funcionalidade e usabilidade. A aplicacdo foi projetada para atender aos
requisitos ageis e proporcionar uma experiéncia colaborativa para equipes de

desenvolvimento de software.
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1. Introducgao

1.1. Contextualizagao

Os métodos ageis de desenvolvimento de software tém sido largamente
utilizados pelas organizagbes de desenvolvimento de software (DIGITAL,
2023). Dentre os métodos ageis, o mais utilizado atualmente tem sido o Scrum,
com 63% dos usudrios de métodos ageis (DIGITAL, 2023). Os principais
beneficios de um time que utiliza métodos ageis sdo o melhor alinhamento com

0 negocio e melhora na colaboragéo (DIGITAL, 2023).

Nos métodos tradicionais, os projetos sdo normalmente gerenciados
com apoio de um processo de medi¢cao de software. Nesse sentido, medi¢ao
consiste na atribuicdo de um numero a um determinado atributo, e serve para
descrever 0 grau em que esse atributo se aplica a um artefato
(ABBAD-ANDALOUSSI, 2023). Nos métodos ageis, métricas ageis sao
utilizadas para avaliar o processo de desenvolvimento de software (DAVIS,
2015). Métricas de software estdo relacionadas a avaliagdo quantitativa de
caracteristicas e propriedades de produtos de software (ISO/IEC/IEEE 24765,
2017).

O processo de Medicao de Software consiste no planejamento, coleta
das medidas, avaliacdo e analise (ISO/IEC/IEEE..., 2009). No processo de
planejamento ha a definicdo de metas, a qual envolve identificar o que se
deseja alcangar com a medi¢ao; ha também a selegdo de métricas relevantes e
o estabelecimento do plano de medi¢cdo, que descreve a forma como sera
coletada, analisada e relatada a métrica escolhida. Na avaliagdo ocorre a
coleta de dados em si, baseada nas métricas e o plano de medicéo, que pode
incluir ferramentas automatizadas ou revisbes manuais que ajudam a identificar
defeitos. Por fim, a analise dos dados obtidos que identifiquem areas para
melhoria, assim como também a interpretacdo e relatorio que apresente de
forma clara as descobertas feitas (ISO/IEC/IEEE..., 2009).

Para a medigédo de projetos ageis existem abordagens distintas. Dentre
as diversas métricas existentes, tém sido principalmente utilizadas a velocidade

(36%) e a entrega de valor (29%) por projetos que adotam métodos ageis



(DIGITAL, 2023). Para gerenciar o atendimento dos objetivos organizacionais
de projetos, a abordagem OKR (Objective Key Results) também tem sido
utilizada. Os OKRs séao utilizados em empresas como a Google para conseguir

medir o alcance de objetivos em projetos de software (GOOGLE, 2020).

Por existir uma variedade de contextos e escopos de projetos de
software, ha uma dificuldade de selecionar qual métrica agil € mais adequada
para um projeto especifico (REIS, 2023). Assim, uma dindmica gamificada foi
desenvolvida para facilitar a selecao das métricas (REIS, 2023). A dinamica
gamificada foi desenvolvida por Reis (2023) em um trabalho anterior que, com
a ajuda de mapeamentos sistematicos da literatura (MSL), selecionou métricas
de maneira dindmica a partir de uma pesquisa feita com lideres de projetos de
todas as regides do Brasil.

A dindmica funciona da seguinte forma: do lado esquerdo do tabuleiro &
colocada uma carta com a dor que o time possui. Na parte de cima ha cinco
espacgos disponiveis para colocar as cartas de um determinado grupo de
meétricas, que serdo mencionados e explicados posteriormente. Na parte de
baixo do tabuleiro ha o mesmo espaco disponivel para outras cinco cartas de
outro grupo de métricas. Cada um dos integrantes do time recebe 3 fichas -
preferéncia pessoal, relevancia para a dor, facilidade de coleta - e coloca cada
uma delas virada para baixo, em uma das cartas do tabuleiro. As duas métricas

mais votadas sdo as selecionadas para a dor em questédo (REIS, 2023).

No entanto, equipes de desenvolvimento de software podem estar
distribuidas em diferentes localidades, de acordo com Digital (2023). Na
pesquisa feita, surpreendentes 91% dos participantes relataram que suas
equipes estdo totalmente distribuidas, sendo a maior porcentagem ja
encontrada nos 17 anos em que a pesquisa vem sendo realizada, muitas vezes
desenvolvendo suas atividades somente de maneira remota (DIGITAL, 2023),
e, nesses casos, a dindmica fisica ndao €& aplicavel. Por isso, existe a
necessidade do desenvolvimento de uma versao digital da dinamica para

selecdo de métricas ageis em projetos de software.



1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivos Gerais

O objetivo geral do presente projeto € desenvolver uma dinédmica
gamificada digital online para apoio a selegao de métricas ageis. A dinadmica foi

inicialmente concebida no trabalho de Reis (2023).

1.2.2. Objetivos Especificos

Para que o objetivo geral seja alcangado, faz-se necessario que os

seguintes objetivos especificos sejam alcangados:

e Sintetizar a teoria da area de selegdo de métricas ageis em termos de
principios, o que abrange e principalmente como é feito o processo de
medigao de software.

e Levantar o estado da arte em relagdo a jogos digitais para ensino de
conceitos de medicao de software.

e Desenvolver uma dinamica digital online para a selegcdo de métricas
ageis que possam ser utilizadas em times distribuidos de

desenvolvimento de projetos de software.

1.3. Método de Pesquisa

Do ponto de vista da natureza da pesquisa a ser empreendida, este
trabalho se classifica como uma pesquisa aplicada (ou tecnolégica), que tem
por objetivo gerar produtos e/ou processos inéditos, com finalidades imediatas,
com base em conhecimentos prévios. Quanto aos objetivos da pesquisa, este
trabalho se caracteriza como uma pesquisa exploratoria, pois visa proporcionar

maior familiaridade com o problema investigado a fim de torna-lo explicito.

A metodologia de pesquisa deste projeto é dividida nas seguintes

etapas:

Etapa 1. Andlise da fundamentacgao tedrica: Sera realizada uma analise sobre

a area de medicao de software:



Atividade 1.1: Analisar a area de métricas ageis utilizadas dentro de
métodos ageis tal como o Scrum, levantando o estado da
arte de diferentes métricas ageis;

Atividade 1.2: Analisar e levantar o estado da arte da gamificacao

dentro do gerenciamento de projetos de software;

Etapa 2. Desenvolvimento da dindmica gamificada digital online para apoio de
levantamento de métricas ageis para o desenvolvimento de projetos

de software

Atividade 2.1: Analisar o projeto da dindmica de selecdo de métricas
ageis;

Atividade 2.2: Explicacdo de como a dindmica foi concebida;

Atividade 2.3: Implementagcdo da dinédmica online utilizando Vue.js,
incluindo a codificacao;

Etapa 3. Avaliagao do produto

Atividade 3.1: Teste das funcionalidades do produto criado.



Fundamentacao Teorica

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos relacionados a
este trabalho. Inicialmente sao apresentados os conceitos de medicdo de
software, seguidos da apresentacdo do jogo Metrics Poker e, por fim, a
abordagem ENgAGED, que embasa este trabalho.

1.4. Medicao de software

Para explicar medicdo de software, & importante antes trazer uma
possivel definicdo de medigdo. Medigdo tem como objetivo determinar o valor
de uma medida, através de um conjunto de operagdes (ISO/IEC/IEE 15939,
2017). A sequéncia légica de operagbes usadas para quantificar um atributo
sdo os métodos de medigéo, que podem ser (INMETRO, 2012):

e subjetivo: o julgamento humano é envolvido na quantificagéo;

e objetivo: as regras numéricas sao baseadas para a quantificacéo.

O procedimento de medicdo é feito de acordo com um determinado
método e com um conjunto de operagbes descritas especificamente e
utilizadas em um determinado contexto (INMETRO, 2012).

Para o processo de medicdo de software existe um propdsito e um
resultado esperado. O propésito do processo de medi¢cao apoia os objetivos da
organizagao na coleta, analise, armazenamento e relato dos dados relativos ao
produto desenvolvido (SOFTEX, 2023). A organizagdo que possui um processo
padrao consegue comparar dados histéricos de projetos e, a partir dela, €
possivel extrair informacgdes e estabelecer boas praticas, além de identificar
possiveis problemas (SOFTEX, 2016).

Figura 1 - Método de medigao

Classificagio - Classificagao
l— Medidas —1
Definigao — - Definicao

17 Basicas Derivadas l
Um Unico método de Dois ou mais valores de medidas
medizio basicas ou derivadas

1 Exernplo Exemplo

linhas de codigo produtividade = LOC/ horas de trabalho
(LOC)




Fonte: adaptado do ISO/IEC 15939:2017

A maturidade de outros processos organizacionais influenciam no
processo de medigdo, e por isso é feito de maneira progressiva (SOFTEX,
2016).

O que se espera alcangar € obtido de acordo com os objetivos do
negocio no que diz respeito a processos, produtos e recursos. Recursos podem
ser ferramentas e pessoas. Produtos podem ser os objetivos alcangados com a
execucgao do projeto de software, como uma aplicagao, o codigo fonte, casos
de teste, projetos, programas. Processos tais como atividades de analise
(SOFTEX, 2016).

O processo de medicao inicia ao deixar bem claro qual o objetivo da
medicdo, onde se espera chegar, e 0 que se espera a partir da medi¢do. Em
seguida, deve-se definir quais medidas podem contribuir para alcangar tal

objetivo (Figura 2).
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Figura 2 - Estabelecimento de critérios de medidas

Estabelecer Critérios:

cia em relagao as necessidades de informacgao
Viabilidade da coleta de dados
Existéncia de infraestrutura e pessoas para coletar dados

Facilidade para coleta de dados

Potencial resisténcia de quem provém os dados

Quantidade de indicadores relevantes que a medi

Facil interpre

Fonte: adaptado de SOFTEX, 2016.

A quantidade de selecdo de medidas ndo necessariamente precisa ser
grande, pois pode haver o risco de que seja necessario muito esforgo para a
coleta. Por outro lado, escolher poucas medidas pode levar a ignorar aspectos

que poderiam ser relevantes (SOFTEX, 2016).

Uma vez selecionadas as medidas, elas devem ser documentadas na
forma de um plano de medi¢cdo, com: nome, descricdo, unidade de medida e
relagdo com a necessidade de medi¢cao (SOFTEX, 2016). O documento do
plano de medicdo deve sofrer constante atualizagdo, caso ocorram alteragoes

na necessidade de informacgoes.

1.5. Dinamica para selegao de métricas

A dindmica gamificada para selecdo de métricas utilizada é o Metrics

Poker. A versao fisica foi desenvolvida no trabalho: Metrics Poker - Uma
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Dindmica para Apoiar o Ensino de Medicdo em Projetos de Software,
apresentado no CBIE 2023 (REIS et al., 2023). Basicamente, a dindmica
funciona da seguinte forma (Figura 3): alunos sédo separados em grupos de 3
até 8 participantes, que € o numero aproximado de pessoas encontrado em um
time de desenvolvedores. Uma pessoa € escolhida como Dealer, que vai se
certificar do cumprimento das regras da dinamica por parte dos outros

participantes, os restantes sdo os Membros da Equipe (REIS ET. ALL. 2023).

Figura 3 - Metrics Poker tabuleiro

V.FI‘KI" UGS SECURITY TEST ‘
PASS RATE

i ot Je— e——— NO50 P ROCATQ
TEET T TEST 3 R A
. covesne | SFisshate ||| Foesesc Rk T ESTA DESATUGLTE]

Fonte: REIS et al., 2023

O objetivo da dindamica € que, com base nas necessidades da equipe,
seja possivel identificar as métricas que sdao adequadas, sendo que ha dois
turnos. No primeiro, os Membros da Equipe selecionam quais os grupos de
métricas, conforme a figura 3 (B) (Qualidade do Produto, Recursos e Custos,
Desempenho do Processo, Cronograma e Progresséo, Eficacia da Tecnologia,
Tamanho e Estabilidade, Satisfagdo do Cliente). No segundo turno, a partir dos
grupos de métricas escolhidos no primeiro, € hora de selecionar uma métrica
especifica dentro do grupo de métricas. Sendo necessario para vencer a
dindmica a escolha de pelo menos 2 (duas) métricas que fagam sentido para o

problema em questao (Reis et al., 2023).
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Os materiais necessarios sio:

e Mesa: é o tabuleiro onde serédo colocadas as cartas ou fichas, conforme
a figura 4(A).

e Cartas das Métricas: Coloridas, sendo cada grupo de uma cor, com
nome e descricdo de cada métrica 4(B).

e Fichas de “aposta” em cada métrica: Cada uma com um nome em um
verso conforme figura 4(A) nos mostra.

e Tabela dos Grupos de Métricas: com as cores, titulo e descricdo de cada
grupo de métricas, conforme na figura 4 (B)

e Regras: Detalhamento em um documento com informagdes da execugéo

da dinamica.

Figura 4 - Fichas (A) e Grupos de Métricas (B)

Qualidade do
ReLeviwena i
Recursos e
Custos
Desempenho do

WC14 AARA AS
NECESSIDADES
Processo
Cronograma e
FACH JDADE
PREFERENCIA
PESSON

Cliente

(A) (B)

Fonte: REIS et al., 2023.

Um exemplo de partida da dindmica é o seguinte: 2 problemas sao
apresentados aos membros da equipe, problemas estes que fazem parte do
escopo de gerenciamento de um projeto de software. Para conseguir
resolvé-los, a equipe vai em busca de selecionar as melhores métricas, os

papéis de Dealer e de Membros da Equipe sao definidos entre os participantes
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da dindmica. A equipe tem a disposigao as regras, o tabuleiro e a tabela de
grupos de métricas. Cada um dos membros da equipe recebe as cartas (que
sdo as métricas), além de receber trés fichas, cada uma com um critério de
selecdo. A dindmica inicia com os membros do grupo escolhendo quais os
grupos de métricas fardo mais sentido selecionar para o problema proposto;
em seguida, no segundo turno, todos apostam suas fichas, viradas para baixo,

nas cartas que acham pertinentes (REIS et al., 2023).

1.6. Processo ENgAGED

Para o desenvolvimento de dinamicas gamificadas digitais existe o
processo ENgAGED, que vem do inglés EducatioNAl GamEs Development,
que nada mais € que um processo de desenvolvimento de jogos, com o

objetivo de utilizar no ensino superior de computagao (BATTISTELLA, 2016).

Figura 5 - ENgAGED - Educational Games Development

Projeto da
Unidade
/ Instrucional \
Desenvolvimento do Jogo
Educacional
Analise da '
Unidade L Analise do jogo )
Instrucional r
Concepcgao do jogo .
, \ Design do jogo |
- -
\ ENghGED \ Implementagao do jogo
Teste do jogo

Avaliagao
da Unidade

Instrucional
\ Execugao /
da Unidade

Instrucional

Fonte: adaptado de BATTISTELLA (2016).
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Dentre as fases do processo de ENgAGED, a fase 1 é Anadlise de
Unidade Instrucional, que envolve: especificacdo da unidade instrucional,
caracterizagdo do publico alvo, definicdo dos objetivos de desempenho
(BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2015).

A fase 2 vem a ser o Projeto da Unidade Instrucional, onde & necessario:
definir a avaliagao do aluno, definir conteudo da estratégia instrucional, decidir
pelo desenvolvimento ou utilizar jogo desenvolvido, revisar modelo de
avaliagado da dindmica (BATTISTELLA, 2016).

A fase 3 diz respeito ao Desenvolvimento do Jogo Educacional. Nessa
fase sera feita a Analise do Jogo: que envolve o levantamento de requisitos da
dindmica sobre quais serdo as funcionalidades e como sera a interface da
dindmica; Concepg¢ao da dindmica: implica na descricao das caracteristicas da
dindmica; Design da dindmica: ocorre a definicdo da linguagem de
programagao ou game engine, producdo de ilustracbes ou imagens dos
elementos da dinamica, modelagem da dinamica; Implementacédo do Jogo:
producao em coédigo dos elementos da dindmica; Testes da dinamica: fazer
validagdo de feedback e verificar possiveis erros (BATTISTELLA, 2016). Em
resumo a analise da dinamica, concepgao da dinamica, design da dinamica,
implementacédo da dinamica e, por fim, o teste do mesmo, conforme mostra a

figura 6.
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Figura 6 - Fase 3 - Desenvolvimento do Jogo Educacional

F=]
o — BNt —

Analise

® oo®

LG

Desenvolvimento do -

Implementagao

jogo educacional

Fonte: Elaborado com DALL-E 3 (2024), adaptado de BATTISTELLA (2016).

Fase 4 - Execugdo da unidade instrucional: planejamento da execugao
da dindmica, o qual envolve a definicdo do material necessario para a
execucao da dindmica em si e determinagcao de onde sera feito, qual o local,
data e hora da execugédo da dinamica (BATTISTELLA, 2016). Instalagéo da
dindmica digital, essa tarefa depende muito da arquitetura da dinamica, no
caso de ser cliente-servidor, entdo a dindmica precisa ser disponibilizado neste
momento no servidor, caso seja um aplicativo para smartphones deve-se
instalar o aplicativo nos celulares dos alunos que vao jogar e no caso de ser
stand-alone entdo € preciso que se instale a dinamica nos computadores
utilizados pelos alunos que irdo executar a dinamica (BATTISTELLA, 2016).
Por fim, a execugao da dinamica em sala de aula é a ultima atividade desta
fase (BATTISTELLA, 2016).

Fase 5 - Avaliacdo da Unidade Instrucional, que envolve a condugao da
avaliagcao: a coleta de dados é feita com base na atividade definida na fase 2,

revisar modelo de avaliagdo da dindmica com a ajuda de instrumentos que

16



permitam a condugdo da avaliagdo (BATTISTELLA, 2016). Por fim, na ultima
atividade, a analise dos dados coletados na avaliagao, essa revisao deve ser

feita, também, baseada na atividade definida na fase 2, revisar modelo de

avaliagcgo da dinamica (BATTISTELLA, 2016).
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2. Trabalhos Relacionados

Neste capitulo sdo apresentados os trabalhos relacionados a presente
pesquisa. Sao considerados trabalhos relacionados aqueles que apresentem
jogos educacionais voltados para a area de Engenharia de Software, a qual é

a mesma em que se encontra a dindmica gamificada deste trabalho.

Os trabalhos relacionados foram inicialmente encontrados na Revisao
Sistematica de Literatura: "Games for Teaching Computing in Higher
Education — A Systematic Review" que apresenta uma revisdo dos jogos
utilizados para o ensino de computagdo no ensino superior, destacando a
diversidade de abordagens e os beneficios do uso de jogos no processo
educativo (BATTISTELLA & VON WANGENHEIM, 2016).

A revisao de Batistela & Wangenheim (2016) destaca que o uso de jogos
no ensino superior pode aumentar o engajamento dos alunos, melhorar a
retencdo de conhecimento e fornecer uma experiéncia de aprendizado mais
pratica e interativa. Além disso, a revisdo sugere que o0s jogos educacionais
sdo eficazes em promover habilidades de resolugdo de problemas, trabalho
em equipe e pensamento critico, essenciais para a formagao de profissionais
de computagao (BATTISTELLA & VON WANGENHEIM, 2016).

A revisdo do trabalho analisou 107 jogos, dos quais 10 foram
inicialmente selecionados para este trabalho por sua relevancia e potencial
similaridade. A Tabela 1 apresenta os 10 trabalhos inicialmente selecionados.
Apés uma analise mais aprofundada, trés jogos foram escolhidos por sua

maior similaridade com o estudo em questao.

Tabela 1 - Lista dos 10 jogos inicialmente escolhidos

Jogo Titulo Referéncia
SimulES-W Teaching Software Engineering | (MONSALVE,
with SimulES-W WERNECK &
LEITE, 2011)
SimSE SimSE: an interactive (NAVARRO &
simulation HOEK, 2004)
game for software engineering
education
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Problems and

Problems and Programmers:

Risk Management
Game

Engineering education to teach
Risk Management

Programmers an educational software (BAKER,
engineering card game NAVARRO &
HOEK, 2003)
Deliver! DELIVER! — An educational
game for teaching Earned (VON
Value Management in WANGENHEIM,
computing courses SAVI &
BORGATTO, 2012)
SDM SDM — An educational game | (KOHWALTER;
for Software Engineering CLUA & MURTA,
211)
SimVBSE SimVBSE: Developing a|(JAIN & BOEHM
Game for Value-Based | ,2006)
Software Engineering
Sharkworld Make It Fun Or Real — Design
Dilemmas And Their | (HARTEVELD;
Consequences On The | BEKEBREDE; LO;
Learning Experience. PLOMBER &
JORDAAN, 2011)
Software Using games in Software

(TARAN, G., 2007)

AMEISE

AMEISE — A media education
initiative for Software
Engineering

(MITTERMEIR ET
AL., 2003)

Detective Game —
what killed the
project?

Development of an educational
game for teaching project
management in undergraduate
computing programs

(SOARES, G.M. &
RAUSIS, B.Z.,
2011)

Os trés jogos revisados variam em termos de objetivos educacionais,

mecanicas de jogo e publicos-alvo. Eles sao utilizados para ensinar uma

ampla gama de conceitos de computacédo, desde a programagao basica até
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tépicos mais avangados, como redes e seguranca (BATTISTELLA & VON
WANGENHEIM, 2016). Os trabalhos relacionados sdo apresentados nas

préximas secgoes.

21. Ensino de Engenharia de Software com SimulES-W

O artigo "Teaching Software Engineering with SimulES-W" descreve o
SimulES-W, um jogo educacional desenvolvido para ensinar Engenharia de
Software. Baseado na dinamica "Problems and Programmers", o SimulES-W
apresenta inovagdes importantes, como ser uma plataforma web, cobrir uma
visdo ampla do processo de software e ser altamente personalizavel. Os
jogadores assumem diferentes papéis, como engenheiro de software,
coordenador técnico, controlador de qualidade e gerente de projeto. Durante a
dindmica, eles enfrentam desafios que simulam situagdes reais de
desenvolvimento de software, gerenciando recursos e resolvendo problemas
para concluir projetos com qualidade e dentro do orgamento (MONSALVE,
WERNECK & LEITE, 2011).

A dindmica é estruturada em varias rodadas, onde os jogadores devem
construir, inspecionar e integrar artefatos em um méddulo. Além disso, a
dindmica incentiva discussdes sobre problemas e conceitos de engenharia de

software, promovendo um aprendizado ativo e colaborativo.

Os componentes da dinamica incluem tabuleiros, cartas de projeto,
engenheiros de software, problemas e conceitos, além de dados e
marcadores que determinam as acdes dos jogadores, conforme & possivel
observar na figura 7, SimulES-W foi projetado para ser uma ferramenta
flexivel e adaptavel a diferentes contextos educacionais, tornando o ensino de
Engenharia de Software mais interativo e eficaz (MONSALVE, WERNECK &
LEITE, 2011).
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Figura 7 - Pagina principal do SimulES-W

Exchange of messages between
the players and System messages
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Fonte: SUESCUN, 2018.

2.2. Sharkworld

O artigo "Make It Fun Or Real — Design Dilemmas And Their
Consequences On The Learning Experience" discute o desenvolvimento da
dinamica Sharkworld, focado no ensino de gerenciamento de projetos.
Sharkworld foi desenvolvido pela Ranj Serious Games para a OTIB, um
instituto holandés de material educacional para empresas de instalagao
técnica e escolas vocacionais. Apds receber elogios e prémios, a dinamica
encontrou interesse como ferramenta de ensino em universidades e empresas
de consultoria (HARTEVELD, BEKEBREDE, PLOMBER & JORDAAN, 2011).

Na dinamica, os alunos devem gerenciar um grande projeto de
construgdo de um aquario de tubarées na China. Eles enfrentam desafios
relacionados ao planejamento, orgcamento, qualidade e satisfagdo dos
stakeholders. A pesquisa investiga como as escolhas de design, como
flexibilidade e fidelidade, impactam a experiéncia de aprendizado dos alunos.
O estudo mostrou que, embora os alunos tenham achado a dindmica valiosa

e envolvente, eles expressaram frustragdo com elementos que tornaram a
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dindmica menos realista e divertida, afetando negativamente a percepgao de
aprendizado (HARTEVELD, BEKEBREDE, PLOMBER & JORDAAN, 2011).

Figura 8 - Sharkworld (captura de tela).
Na parte de cima estao as ferramentas que podem ser usadas.

Figura 8 -
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Fonte: HARTEVELD, BEKEBREDE, PLOMBER & JORDAAN, 2011.

A dindmica foi projetada para equilibrar fidelidade e diversdo, mas
descobriu-se que esses dois elementos frequentemente entram em conflito. A
flexibilidade nas escolhas de design permitiu que os alunos experimentassem
diferentes abordagens para a gestdo de projetos, mas isso também resultou
em frustracdo, quando as simulacbées nao refletiam com precisdo as
complexidades do mundo real. A fidelidade, por outro lado, tornou a dinédmica
mais educativa, mas menos divertida, criando um dilema de design que
impacta a eficacia geral da dindmica como ferramenta de ensino
(HARTEVELD, BEKEBREDE, PLOMBER & JORDAAN, 2011).

2.3. Problems and programmers

O artigo "An Experimental Card Game for Teaching Software
Engineering Processes" descreve o desenvolvimento da dindmica de cartas

educacional Problems and Programmers, que simula o processo de
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engenharia de software desde a especificagdo de requisitos até a entrega do
produto. A dindmica é projetada para fornecer uma experiéncia pratica de alto
nivel do processo de engenharia de software em um curto periodo de tempo,
destacando o processo de desenvolvimento ao invés dos artefatos
produzidos. Problems and Programmers promove praticas adequadas de
engenharia de software, recompensando boas praticas e penalizando desvios.
Além disso, a dindmica é competitiva e fisica, incentivando a aprendizagem
colaborativa e garantindo que todos os mecanismos subjacentes do processo
de engenharia de software sejam visiveis e, portanto, mais compreensiveis
(BAKER e VAN DER HOEK, 2005).

A dindmica é estruturada de forma a permitir que os jogadores assumam
o papel de gerentes de projeto, competindo para completar um projeto antes
de seus oponentes. Os jogadores devem equilibrar preocupacdes
concorrentes, como orgamento e exigéncias do cliente, enquanto seguem
praticas de engenharia de software para evitar consequéncias adversas que
possam atrasa-los. A dinamica utiliza um modelo de ciclo de vida em cascata,
permitindo aos jogadores retornar a fases anteriores com penalidades,
promovendo um entendimento das consequéncias de suas acdes no processo
de desenvolvimento de software (BAKER e VAN DER HOEK, 2005).

Figura 9 - Exemplos das cartas de: projeto, programador, problema e conceito
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Fonte: BAKER, NAVARRO & VAN DER HOEK, 2003.

A dinamica foi avaliada em um experimento com 28 estudantes de
graduagédo, que forneceram feedback positivo sobre sua utilidade e diversao.
Os resultados mostraram que a dindmica pode reforcar conceitos de

engenharia de software ensinados em cursos introdutérios e ensinar novos
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conhecimentos processuais de forma eficaz (BAKER & VAN DER HOEK,
2005)

2.4. Discussao

Os jogos dos trabalhos relacionados sdo todos da area de engenharia
de software, assim como a dindmica fisica desenvolvida no trabalho de Reis
(2023). Além dessa caracteristica em comum, na tabela 2 é possivel observar
quais caracteristicas principais apresentam os jogos dos trabalhos
relacionados. Na ultima coluna estdo as caracteristicas que sdo apresentadas

pelo Metrics Poker.

Tabela 2 - Caracteristicas dos 3 trabalhos relacionados com o Metrics Poker

Caracteristica Sharkworld | Problems and | Metrics Poker
SimulES-W programmers

Jogo de tabuleiro
para ES . B _ .

_ parcial nao parcial sim
(engenharia de
software)
Multijogador sim sim sim sim
Colaborativo nao sim parcial sim
Jogadores
assumem sim parcial sim parcial
diferentes papéis
Aprender a
selecionar nao nao nao sim
métricas
Jogo digital sim sim nao nao
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O SImulES-W é um jogo digital que foi baseado no Problems and
programmers, esse, inclusive, € um dos motivos pelo qual foi escolhido, ja que
o presente trabalho € um jogo digital baseado no trabalho prévio de Luiz Reis,
que desenvolveu a mesma dindmica em um jogo de tabuleiro fisico. O
SimulES-W tem um jogo de tabuleiro para engenharia de software, multijogador
e competitivo onde os jogadores assumem papéis diferentes e criam cards de
projetos com a informacdo de id, nome, descricdo, valor, complexidade,
qualidade, tamanho e status, todas essas informagdes estdo relacionadas a

métricas ageis.

Sharkworld assim como o SimulES-W é um jogo digital e colaborativo
que permite aos participantes trabalho em equipe. A dinamica, porém, nao €
tao realista e nao apresenta um tabuleiro e conforme o trabalho relacionado

apresentou nao é tao divertido.

Problems and programmers € um jogo de tabuleiro fisico com cartas,
bem similar ao Metrics Poker. Um ponto positivo € que ele engloba desde a
especificacao de requisitos até a entrega do produto. Por outro lado, isso faz
com que, no meio da dinamica, algumas etapas ndo sejam aprofundadas,
como € o caso da selecdo de métricas de software. O papel principal na
dindmica é de um gestor de projetos, sendo que no Metrics Poker os jogadores
desempenham muito mais papel de desenvolvedores que contribuem para

selecionar as métricas de software.

Existe um gap que nédo é preenchido por nenhum dos jogos
relacionados, que € a aprendizagem de como selecionar as métricas ageis
para um problema em especifico que ha no projeto a ser desenvolvido e é
justamente essa lacuna nos trabalhos relacionados que o presente trabalho
procura preencher. Além disso, o Metrics Poker é um jogo fisico, e a proposta
agora é disponibilizar a dindmica no meio digital, para que as equipes possam

jogar pelo computador.

25



3. Proposta

Neste capitulo, a partir da proposta da dindmica Metrics Poker, ja
desenvolvida no trabalho de Reis (2023), é desenvolvida uma proposta de
dindmica digital’. A dindmica de Reis (2023), porém, foi para uma dinamica
fisica em um tabuleiro, assim sendo, foram feitas algumas adaptagdes, para

que seja possivel desenvolver a dindmica no formato digital.

3.1. Concepgao da Dinamica

O objetivo da dindmica proposta por Reis (2023) é possibilitar a selegcéo
das métricas que, de acordo com as necessidades da equipe, sejam as mais
votadas. As métricas sao votadas por cada jogador que, ao colocar uma ficha
sobre a meétrica, atribui um ponto para a carta selecionada. O jogador, no
entanto, ndo recebe pontos. Além disso, ndo ocorre a formacao de times dentro
de uma mesma equipe, pois a dindmica é realizada por todos os participantes

do projeto.

Nao ha uma competicao entre os participantes, e sim uma colaboragao
para alcangar o desafio almejado, que é encontrar as métricas pertinentes para
que a equipe as utilize. Para isso, ocorrem 2 turnos, no primeiro sao
selecionados os grupos de métricas e, no segundo, sao identificadas as

métricas a serem utilizadas dentro dos grupos ja selecionados.

A lista de grupos e métricas apresentada no trabalho de Reis (2023) foi
construida com base em um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL).
Esse mapeamento seguiu um protocolo detalhado, incluindo a definicdo de
critérios de inclusado e exclusao e a realizagao de buscas em bases como ACM,
IEEExplore e Scopus. A metodologia e a selegado dos estudos primarios foram
amplamente baseadas em um estudo prévio realizado por Stéphanie Leal e

colaboradores (Leal et al., 2022).

O MSL identificou métricas frequentemente utilizadas em métodos ageis
e as classificou segundo um padréao classico de classificacdo de métricas (Leal
et al.,, 2022). A seguir, sdo apresentados os Grupos de Métricas e suas

respectivas meétricas relevantes:

' Disponivel em https://metricspoker.netlify.app/

26



e Efetividade da Tecnologia: Frequéncia de execugdo de testes,
Taxa de falha em testes, Tempo médio de execucio de testes,
Cobertura de testes, Taxa de aprovagao em testes de seguranca.

e Desempenho do Processo: Bugs corrigidos, Horas gastas em
tarefas, Horas gastas em correcdo de bugs, Tempo de ciclo,
Qualidade dos atributos das tarefas.

e Tamanho e Estabilidade: Itens do backlog de produtos
modificados, Numero de linhas de codigo, Componentes frageis.

e Recursos e Custos: Esforco restante, Esfor¢o, Precisdao na
estimativa de esforco, Total de horas efetivamente disponiveis da
equipe, Tamanho do backlog.

e Satisfagdo do Cliente: NPS (Net Promoter Score).

e Qualidade do Produto: Bugs pendentes, Entregas no prazo,
Velocidade do produto, Tempo de entrega, Taxa de produgdo
(Throughput).

e Cronograma e Progresso: Numero de tarefas concluidas,
Crescimento do escopo, Mudanga de prioridade, Diagramas de
Fluxo Cumulativo, Revisdo de Solicitagbes de Merge (Merge

Request Review).

Os grupos e métricas foram derivados de um estudo que buscava
responder a perguntas de pesquisa como: "Quais métricas sdo utilizadas em
métodos ageis?" e "Como essas métricas séo classificadas?". Esses insights,
obtidos de artigos publicados e relatos empiricos, foram posteriormente

adaptados e refinados para uso na dindmica proposta por Reis (2023).

Existem 2 tipos de jogadores: o Dealer: aquele que possui ciéncia de
todas as regras da dinamica e tem um minimo conhecimento em métricas, ja
que é o responsavel pela gamificagao; e Membros da Equipe: fazem parte do
dia a dia da equipe e ndo necessariamente precisam ter conhecimento sobre

métricas, ja que havera explicagdes ao longo da dinamica.

O Dealer, junto com o restante da equipe, deve indicar 3 dores a serem
resolvidas pela equipe, podendo ser OKRs (Objective Key Results)’ ou ndo. A

priorizacao e definicdo dos problemas fogem do escopo da dindmica.

2 https://www.whatmatters.com/get-started
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Uma vez definidos os problemas, a equipe seleciona dois Grupos de
Métricas que tém relacdo com a dor. Portanto, deve haver um consenso para
que sejam dispostos no tabuleiro. O Dealer, por sua vez, I1é a descrigdo de cada
métrica (cada participante também consegue ler no verso da carta). Cada
participante recebe os 3 Tickets, cada um com um critério diferente (preferéncia

pessoal, relevancia para as necessidades, facilidade de coleta).

Em seguida, os Tickets devem ser associados a alguma métrica no
tabuleiro por cada um dos participantes, de tal forma que o outro participante
nao consiga ver a agao dos outros, para que assim nao seja influenciado pela
decisdo da outra pessoa. Apenas apo6s todos atribuirem todos os 3 Tickets a
pelo menos uma meétrica € que os outros jogadores conseguem saber quais

Tickets foram associados as respectivas métricas

Para encerrar a dinamica, o Dealer € quem indica a mais votada das
métricas de cada critério. Em caso de empate, o somatério de todos os Tickets
associados a métrica é o critério de desempate. Se a métrica ja havia sido
selecionada anteriormente, a segunda mais votada (do respectivo critério) é

escolhida.

A dindmica é feita de forma virtual, com cartas, da mesma cor para cada
grupo de métricas. No verso da carta ha a explicagdo completa do grupo ao
qual ela faz parte e sobre a métrica especificamente. Além disso, ha 1 tabuleiro

e 3 Tickets para cada integrante do grupo.

Por ser uma dinédmica online para equipes ageis de projetos de software,
os integrantes do grupo podem estar distribuidos e a dinamica ocorre

normalmente.

3.2. Requisitos

Com base na dinamica proposta por Reis (2023), foram extraidos
requisitos funcionais para a implementagdo de uma versao digital. A dinamica
digital desenvolvida tem os requisitos funcionais e n&o funcionais com suas

descricdes listados na tabela 3:
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Tabela 3 - Cédigo, titulo e detalhamento dos requisitos funcionais

# Titulo Detalhamento
RFO1 | O sistema deve Para que ocorra a dindmica, o sistema deve
permitir ao Dealer se permitir o Dealer se cadastrar apenas com
cadastrar com seu seu e-mail
e-mail
RFO02 | O sistema deve O tabuleiro deve aparecer tanto para o
permitir ao usuario Dealer quanto para os membros da equipe,
visualizar o tabuleiro cada um com as devidas permissdes de
acordo com as regras da dinamica
RFO03 | O sistema deve Havera uma tela especifica explicando as
permitir ao usuario regras da dinédmica
visualizar as regras da
dinamica
RF04 | O sistema deve Havera uma tela na qual poderao ser vistas
permitir ao usuario a todas as cartas existentes da dinamica
visualizacéo das cartas
RFO05 | O sistema deve Uma ultima tela com as métricas
permitir aos usuarios a | selecionadas e os critérios com os quais
informacao de que a cada uma foi selecionada
dinamica acabou
RF06 | O sistema deve criar O objetivo € que uma sesséo seja criada a
uma sessao de jogo partir do login feito pelo Dealer, de tal forma
para a partida iniciada | que o Dealer tenha visualizagcédo levemente
diferente dos demais participantes da
dindmica
RFO7 | O sistema deve Ao receber o link gerado pela sesséo do

permitir a cada um dos

membros da equipe

Dealer , os demais jogadores ao clicar no

link devem cadastrar um nickname (nome
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cadastrar um nome ficticio)

ficticio

Tabela 4 - Requisitos nao funcionais

# Titulo Detalhamento

RNFO1 | A interface do usuario deve | A disposigcao dos elementos na tela,
ser intuitiva e facil de usar, | o acesso e informagdes devem estar
permitindo que novos de forma clara e direta em toda a
usuarios compreendam seu | estrutura do site criado para a
funcionamento em menos dindmica

de 10 minutos.

RNFO02 | O sistema deve ser feito Javascript € a linguagem utilizada no
utilizando a linguagem desenvolvimento de novos sites na
JavaScript web e a linguagem em que o

desenvolvedor do projeto possui

maior conhecimento

RNFO03 | O sistema deve utilizar o Para desenvolvimento das interfaces
framework Vue.JS deve ser utilizado o Vue.JS

RNFO04 | O sistema é destinado a O sistema possibilita que pessoas
equipes distribuidas em diferentes locais do mundo

consigam acessar e participar de

forma remota

3.3. Protétipos de tela

Tomando por base os requisitos funcionais e nao-funcionais
identificados, foram desenvolvidos protétipos de telas. A seguir, encontram-se
cada um dos protétipos de tela referenciados com os respectivos requisitos

funcionais levantados:
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A primeira interagdo do usuario com a dinédmica digital é feita a partir da
tela ilustrada na figura 10, onde é possivel o usuério identificar o nome da
dindmica, inserir seu e-mail para, em seguida, clicar em iniciar, dando

prosseguimento a tela seguinte, conforme pede o requisito funcional RF01.

Figura 10 - Requisito funcional RF01

METRICS POKER

Iniciar

Fonte: Autor

Depois de clicado em iniciar, a proxima tela é prototipada na figura 11,
onde é possivel o usuario visualizar a tela principal da dinadmica, que € o
tabuleiro, onde, a esquerda, ha a dor ou problema identificado que sera
avaliado, além de 2 filas de grupos de métricas que serdo selecionadas no

decorrer da dindmica, conforme pede o requisito funcional RF02.
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Figura 11 - Requisito Funcional RF02

METRICS POKER

GRUPO DE
METRICAS METRICA METRICA METRICA METRICA METRICA

DOR / PROBLEMA

GR‘UPO DE METRICA METRICA METRICA METRICA METRICA
METRICAS

Fonte: Autor

Havera ainda uma tela onde € possivel o usuario visualizar as regras da
dindmica como um todo, do inicio ao fim, para que assim todos consigam
participar e sanar suas duvidas conforme ilustra a figura 12, conforme pede o

requisito funcional RF03.
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Figura 12 - Requisito funcional RF03

REGRAS

Importante que todos leiam com atengdo as regras do
Jogo.

A dindmica inicia com a definicdo de quem seré o
Dealer.

0 Dealer questiona os participantes sobre eventuais
dores, ou seja, problemas que a equipe identifica ao
desenvolver (caso a equipe ndo consiga identificar
alguma dificuldade, o Dealer pode trazer dores
previamente selecionadas).

Uma vez selecionadas duas dores, cada um dos
Jogadores consulta a tabela de grupos de métricas com
suas respectivas definigées. Os participantes devem
fazer uma votagdo simples para selecionar 2 grupos de
métricas (cada um escolhe 2, em seguida os 2 mais
votados sdo escolhidos).

0 Dealer seleciona os 2 grupos de métricas para que
cada uma das metricas relacionadas a cada grupo
aparegam para todos.

E possivel inserir uma métrica personalizada da equipe.
Para tanto deve-se clicar na carta "Joker" e inserir nome e
descricao.

Cada jogador pode clicar nas cartas das métricas para ler
a descrigdo no verso de cada uma.

Cada participante recebe 3 fichas de votagdo, cada um
com um critério.

Sem mostrar para os outros participantes cada um vota
nas cartas que achar pertinente.

As duas métricas que tiverem a maior quantidade, se
houver empate a votagdo deve ocorrer novamente apenas
com as métricas empatadas.

Em seguida é feito o mesmo procedimento com a seguinte
dor.

Fonte: Autor

Para visualizar cada grupo de métricas, a figura 13 exemplifica a forma como
elas devem aparecer na tela sem ser o tabuleiro, apenas listadas na tela, para
que seja possivel ver o nome de cada uma delas na frente da carta e, ao clicar
0 verso, revela a descricdo da métrica. No protétipo esta em um grupo de
métricas, porém, nessa tela, a ideia € que sejam mostrados todos. Foi colocado
um como exemplo, apenas para ilustrar, conforme pede o requisito funcional
RF04.
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Figura 13 - Requisito funcional RF04

METRICS POKER

GRUPO DE
METRICAS METRICA METRICA METRICA METRICA METRICA

Fonte: Autor

Ao finalizar a dindmica, o usuario tem um feedback de que ela terminou.
Para isso, a tela informa “fim de jogo” além de mostrar, a partir da dor, quais as
métricas que foram selecionadas na dindmica, tal qual pede o requisito

funcional RF05, conforme é ilustrado na figura 14.

Figura 14 - Requisito funcional RF05

METRICS POKER
FIM DE JOGO

METRICA METRICA

SELECIONADA SELECIONADA

Fonte: Autor
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3.4. Arquitetura da solugao

Os componentes do projeto, que estardo em pastas na implementacao
do projeto, iniciam a partir do componente de banco de dados do usuario para
conseguir gerar uma sessao de login. Com relagdo ao banco de dados do
tabuleiro, ele deve armazenar as informacdes de fichas e métricas e, com isso,
finalizar a estrutura de componentes do backend, conforme mostrado na figura
15.

Figura 15 - - Diagrama de componentes do backend do software desenvolvido

BancoDeDadosUsuario i—-@—‘ Usuario Sesséo
Fichas 4| Metricas
il

=) =)

BancoDeDados Tabuleiro O Tabuleiro

Fonte: Autor

Os componentes no front-end seguem uma ideia similar, porém
adaptada ao diagrama de componentes para o backend, onde as telas fardo
parte dos componentes, assim como a comunicagao com o backend sera feita
através de componentes client, como por exemplo dindmicaEmProgressoClient

e loginClient, conforme é possivel observar na figura 16.
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Figura 16 - Diagrama de componentes do frontend do software desenvolvido

o
ﬂ m

DinamicaEmProgressoCllent DmamlcaEmProgresso Regras

Fonte: Autor

3.5. Tecnologias utilizadas

As tecnologias escolhidas para desenvolver o projeto estéo listadas a
seguir, e cada uma delas foi escolhida por conta da experiéncia prévia do
responsavel pelo trabalho, ndo havendo uma selegcdo com base em outros
critérios, além do critério de facilidade de implementagdo pelo responsavel.

O presente trabalho ira criar uma aplicagdo web que garante uma
comunicacado cliente servidor com o uso de diferentes protocolos de
comunicacao (ADHIKARI, 2016). Protocolos sdo um conjunto de regras para a
troca de mensagens em uma rede de comunicagao (ADHIKARI, 2016). Sendo

assim, existem diferentes tipos de protocolos com diferentes atributos e

que estdo em diferentes camadas utilizados em aplicagdes web tais como
HTTP (HyperText transfer Protocol) e o REST (Representational State Transfer)
(ADHIKARI, 2016).

Um exemplo de comunicagdo € possivel ver na figura 17, na qual o
cliente envia uma requisicdo HTTP para o servidor, a fim de estabelecer a
comunicacgao, em seguida o servidor envia uma resposta HTTP para o cliente
(ADHIKARI, 2016).
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Figura 17 - Comunicagédo em aplicagao web

.-'/ :

r
s

Servidor

r
I

-

e
i

|
)

Banco de dados

Fonte: adaptado de ADHIKARI (2016).

As tecnologias utilizadas para na implementagdo deste trabalho foram

dividas em frontend e backend e estdo apresentadas a seguir:
3.5.1. Front-end

Front-end € a pratica de disponibilizar a aplicacdo web para o usuario
final, de forma que ele consiga ver e interagir com a aplicagao diretamente, de
tal forma que ao abrir o site a informacdo esteja em um formato facil de
visualizar e que seja relevante (MADURAPPERUMA, 2022). Para isso algumas

ferramentas sao utilizadas conforme mostram os proximos paragrafos:

A linguagem de programacdo utilizada para desenvolvimento do
front-end neste trabalho é o JavaScript®. JavaScript € uma linguagem leve e
interpretada usada principalmente para paginas web, rodando do lado do
cliente e que pode executar a¢des a partir de um evento, sendo facil de utilizar
e ao mesmo tempo poderosa, além de ser utilizada em outros ambientes sem

browser como no caso do Node.js*.

Juntamente com o JavaScript sera utilizado o CSS® (Cascading Style

Sheets), Folhas de Estilo em Cascata para a estilizagdo. CSS é a linguagem do

3 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
4 https://nodejs.org/en
5 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS

37



estilo da pagina web que é a responsavel por descrever a forma como os
elementos estarao dispostos na tela do usuario e essa linguagem de estilo é

padronizada por especificagdes da W3CE.

HTML’ (Hypertext Markup Language), linguagem de marcagdo de
hipertexto, sera utilizado para definigdo do conteudo e estrutura da pagina web.
O hipertexto faz referéncia aos links entre cada uma das paginas web, dentro

ou fora do mesmo site.

O framework Vue.JS® também sera utilizado, assim como o
Tailwind.CSS® para deixar a dinamica mais interativa. O Vue.JS é utilizado para
desenvolvimento de interfaces de usuario, projetado para ser adotado de
maneira incremental, e é tdo popular que outras bibliotecas surgiram

exclusivamente para ele como é o caso do Vuetify'® e Vuelidate™'.

O Tailwind CSS, disponibiliza classes CSS com estilos correspondentes
responsivos. O Tailwind CSS escaneia todos os arquivos HTML, componentes
JavaScript e qualquer outro template por classes CSS, gerando os estilos

correspondentes em um arquivo CSS estatico.

O JSON™ (JavaScript Object Notation) sera utilizado como forma de
disponibilizar as informagbes para que o front-end consiga trata-las seja para

editar, excluir ou criar o que for necessario.

3.5.2. Back-end

O back-end é a camada responsavel pelo processamento dos dados e
pelas regras de negdécio de uma aplicagao, diferentemente do front-end, que se

preocupa com a interface do usuario (YUNRUI, 2018).

A linguagem de programacdo utilizada para desenvolvimento do
back-end sera, assim como no front-end, o JavaScript. Junto com JavaScript

sera utilizado o framework Node.JS. Node.JS é orientado a eventos de forma

5 https://www.w3.org/Style/CSS/#specs

’ https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML

8 https://vuejs.org/guide/introduction.html

% https://tailwindcss.com/docs/installation

10 https://vuetifyjs.com/en/introduction/why-vuetify/#what-is-vuetify 3f
" https://vuelidate-next.netlify.app/

12 https://www.json.org/json-en.html
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assincrona em tempo de execucdo no JavaScript, tendo sido criado para que

seja possivel construir aplicagdes web escalaveis.

O banco de dados utilizado é o Supabase'®, uma plataforma de cddigo
aberto que oferece uma alternativa ao Firebase, mas com base no
PostgreSQL™, um banco de dados SQL relacional robusto e escalavel.
Supabase € ideal para aplicagdes que exigem nao soO flexibilidade e
escalabilidade, mas também uma estrutura de dados relacional, o que facilita a
integridade dos dados e o uso de consultas SQL. A plataforma inclui
autenticagdo, armazenamento de arquivos, funcbes serverless e uma API
REST gerada automaticamente a partir de tabelas e permissdes configuradas
no proprio banco. Além disso, o Supabase possui uma documentagao
completa, tutoriais e uma comunidade ativa que auxiliam no desenvolvimento e
gerenciamento dos dados, tornando-o uma excelente escolha para projetos

que demandam um sistema mais completo e integrado.

O uso do Node.js, Supabase e JWT'" (JSON Web Token) proporciona
uma infraestrutura robusta e eficiente para o desenvolvimento de aplicagées
modernas, suportando uma grande quantidade de conexdes simultaneas e

permitindo um desenvolvimento rapido e agil.

3.5.3. REST

REST'™ (Representational State Transfer - Transferéncia de Estado
Representacional) € um estilo arquitetural para sistemas distribuidos que

apresenta um conjunto de restrigdes (FIELDING, 2000).

A primeira restricdo é o estilo arquitetural Cliente-Servidor, ou seja, que
a questao de armazenamento de dados fique separado das preocupag¢des com
a interface do usuario, por melhorar a escalabilidade e a simplicidade dos
componentes do servidor, além de possibilitar que os componentes possam
evoluir de forma independente (FIELDING, 2000).

A segunda é Stateless, o que significa que o cliente, a cada solicitagao

feita, deve conter todas as informagdes necessarias e também nao pode se

'3 https://supabase.com/docs

4 https://www.postgresgl.org/about/
'8 https://jwt.io/

'® https://restapitutorial.com/
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aproveitar de contexto algum armazenado no lado do servidor, portanto o

cliente é responsavel por manter o estado da sessao (FIELDING, 2000).

O Cache ¢ a terceira restricdo mostra que ao responder uma requisicao
deve conter o rétulo se a informagao permite ou ndo armazenar o cache, seja

implicitamente ou explicitamente (FIELDING, 2000) .

Quarta restricao, a Interface Uniforme entre os componentes, de forma
que a visibilidade das iteragdes é aprimorada e a arquitetura geral do sistema é
simplificada pois ha uma padronizacdo na forma que as informagbes sao
enviadas (FIELDING, 2000).

Sistema em camadas é a quinta restricdo, e permite que a arquitetura
seja feita em camadas hierarquicas, de tal forma que cada componente nao

veja outras camadas com as quais nao esta interagindo (FIELDING, 2000).

Por fim, a sexta restricdo é o cddigo sob demanda, que é uma restrigao
opcional, o servidor pode estender temporariamente o cliente, transferindo

I6gica para o cliente como, por exemplo, cédigo JavaScript (FIELDING, 2000)
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3.6. Banco de Dados

O Supabase foi escolhido para a persisténcia dos dados. O Supabase
utiliza um banco de dados Postgres SQL. Um banco de dados SQL (Structured
Query Language, ou Linguagem de Consulta Estruturada) € um sistema que
organiza e armazena dados de forma estruturada, usando tabelas com linhas e
colunas. Ele é baseado em um modelo relacional, onde os dados sao
organizados em tabelas que podem se relacionar entre si, o que facilita a

organizagao e o acesso a grandes volumes de dados de forma eficiente.

A estrutura SQL permite realizar operagdes complexas de busca,
insercéo, atualizacédo e exclusao de dados usando uma linguagem de consulta
chamada SQL. Esse tipo de banco de dados é amplamente usado em
aplicacbes onde €& importante garantir a consisténcia, integridade e
confiabilidade dos dados, como em sistemas financeiros, e-commerces, redes

sociais e muitos outros.
Algumas caracteristicas chave dos bancos de dados SQL incluem:

- Integridade referencial: As relagdes entre tabelas s&o mantidas através
de chaves estrangeiras, que garantem que os dados se mantenham

consistentes e evitem redundancias.

- Transacbes: Sao operacbes que garantem que um conjunto de
instrugdes SQL seja executado de maneira confiavel, mesmo em caso de
falhas. Isso é fundamental em sistemas onde n&o se pode ter erros em

atualizagdes ou gravagdes de dados.

- Linguagem SQL: Usada para definir, manipular e consultar os dados,
ela permite que os desenvolvedores criem queries complexas para obter

informacgdes especificas.

- Escalabilidade: Bancos de dados SQL podem ser escalados
verticalmente (aumentando o poder de um Unico servidor) e, em algumas
implementagbes, horizontalmente (distribuindo dados entre multiplos

servidores).
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3.6.1. Tabelas

Sessdes de Jogo: A tabela de Sessdes de Jogo (game_sessions) possui
as colunas: identificador (id), criado em (created_at), criado por (created_by),
nome do jogo (name), status do jogo (status), dor 1 (problemA), dor 2
(problemB) e dor atual em analise (currentProblem). Essas colunas permitem
armazenar informagdes essenciais sobre cada sessao, incluindo o problema
que esta sendo analisado no momento. Abaixo, na figura 18, é possivel ver as
colunas no banco de dados com a descri¢ao, o tipo de dado aceito (Data Type)
e o formato (Format).

Figura 18 - Tabela de Sessdes de Jogo (game_sessions)

Name Description Data Type Format

created_at timestamp with time zone timestampt
created_by uuid uuid

name name of game

status which status is the game

problemB bigint

problemA bigint

currentProblem bigint

Fonte: Autor

Dores: A tabela de Dores (problems) inclui as colunas: identificador (id),
criado em (created_at), nome (name), descricdo (description), e grupos de
métricas (metricsGroups). Essa tabela armazena os diferentes problemas que
podem ser analisados nas sessdes de jogo, permitindo associar multiplas dores
a uma mesma sessao. Abaixo estdo as colunas, com suas descri¢des, tipos de

dados e formatos.
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Figura 19 - Tabela das Dores (problems)

Name Description Data Type Format
id gint int
N timestamp T t <
created_at € t timestamptz
one
name P € t text Text
description ) L t text text

rupos de métricas escolhidos pelos participantes do jogo por v
metricsGroups g pﬁ i i X P f legap text e
otagdo é escolhido o mais votado

Fonte: Autor

Métricas: A tabela de Métricas (metrics) contém as colunas: identificador
(id), criado em (created_at), valor (value), nome da métrica (name), descricao
(description), sessao de jogo associada (game_session), contagem (count),
criado por (created_by), dor associada (problem), e participantes (participants).
Esta tabela registra as métricas associadas a cada sessao e dor, permitindo
monitorar os dados relevantes de cada analise de forma individual. Abaixo

estdo as colunas e seus respectivos detalhes.

Figura 20 - Tabela de Métricas(metrics)

Name Description Data Type Format
id gint int
created_at I s pt timestamp with time zone timestamptz
value N : pt text text
name N 2 pt text text
description Mo descript text text
game_session No descript bigint intd
count N 3 pt bigint int8
created_by I script uuid

problem N - pt bigint int8
participants participantes que votaram na métrica ARRAY _jsonb

Fonte: Autor
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Participantes: A tabela de Participantes (participants) inclui as colunas:
identificador (id), criado em (created_at), apelido (nickname), dor 1 (problemA),
dor 2 (problemB), relevancia da dor 1 (relevanceA), relevancia da dor 2
(relevanceB), facilidade da dor 1 (easeA), facilidade da dor 2 (easeB),
preferéncia pela dor 1 (preferenceA), preferéncia pela dor 2 (preferenceB), e
sessdo de jogo associada (game_session). Esta tabela permite registrar os
participantes e suas avaliagbes sobre os problemas em analise durante uma

sessdo de jogo especifica.

Figura 21 - Tabela dos Participantes (participants)

Name Description Data Type Format
id u
timestamp with e
created_at - timestamptz
nickname
problemA
problemB
relevanceA
easeA
preferenceA

game_session bigint inta
relevanceB meétrica relevante para o problema b

meétrica escolhida por facilidade para coleta do problema

B

easeB

preferenceB Meétrica escolha por preferéncia pessoal do problema B

Fonte: Autor

As relagdes entre as tabelas do banco de dados séo estabelecidas por
meio de chaves estrangeiras que conectam as informagdes de forma légica e

organizada.
3.6.2. Relagao entre tabelas

Relagcao entre game _sessions e problems: A tabela game sessions

possui trés colunas (problemA, problemB e currentProblem) que funcionam
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como chaves estrangeiras para a tabela problems. Essas chaves permitem que
cada sessao de jogo esteja associada a diferentes problemas, indicando quais

problemas estdo sendo abordados e analisados durante a sesséo.

Relagcao entre metrics e game_sessions: A coluna game_session, na
tabela metrics, € uma chave estrangeira que aponta para a tabela
game_sessions. Isso permite que cada métrica esteja vinculada a uma sesséo
especifica de jogo, facilitando o monitoramento de dados relacionados a cada

sessdo.

Relacao entre metrics e problems: A coluna problem na tabela metrics é
uma chave estrangeira que se relaciona com a tabela problems. Essa relagao
associa cada métrica a um problema especifico, permitindo que as métricas

sejam contextualizadas dentro do problema que estdo avaliando.

Relagéo entre participants e game_sessions: A coluna game_session na
tabela participants € uma chave estrangeira que conecta cada participante a
uma sessado de jogo especifica. Com essa relagdo, é possivel saber quais
participantes estdo envolvidos em cada sessdo e acompanhar suas avaliagdes

sobre os problemas.

Essas chaves estrangeiras estruturam o banco de dados de maneira
relacional, garantindo que as informagdes de sessodes, problemas, métricas e
participantes estejam organizadas e possam ser facilmente recuperadas

conforme as necessidades do sistema.

Abaixo é possivel ver todas as tabelas e a relagéo entre cada uma delas
no diagrama ER (Diagrama Entidade-Relacionamento) uma representagéo
grafica que ajuda a modelar as estruturas e relagées de um banco de dados.
Ele mostra as entidades (tabelas), atributos (colunas ou campos das tabelas) e
relacionamentos (conexdes entre as tabelas) de forma visual, facilitando a

compreensao e o planejamento de um banco de dados.:
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7 participants
¢ id

¢ created_at
nickname
prablemA
problemB
relevanceA
easeA
preferenceA
game_session
relevanceB
easeB

preferenceB

&

Figura 22 -

5 metrics
* id

& created_at
value
name
description
game_session
count
created_by
problem

participants

Esquema Relacional (ER)

e

[ game_sessions &
* id
@ created_at timestamptz 5 problems A
created_by o o & id
name text @ created_at
status text name
problemB nt deseription
problemA nt metricsGroups

currentProblem

Fonte: Autor

A figura 22 acima mostra a versao original feita com tabelas e atributos

em inglés. Por outro lado, a figura 23 abaixo € uma versao com a traducao dos

campos para o Portugués.

Figura 23 - Esquema Relacional traduzido para melhor compreenséao

f[] participantes & .
f métricas
¢ @ e.. UUID (identidade
* euia
& criado_.. carimbo de
& criado_..
apelido
valor
problemaA
nome
problemaB
descrigio
relevanciaA
sessdo_de_jogo
facilidadeA

preferénciaA

sessdo_de_jogo

relevanciaB

facilidadeB

preferénciaB

contar

criado... UUID (identidade

problema

participantes

3.7. Desenvolvimento

{[] sessées_de_jogo &
¢ @ # euia
& criado_... carinbo de 1] problemas ey
criado... UUID (identidade “ & # euia
nome texto & criado_..
status texto nome
problemaB int descrigdo
problemaA int MétricasGrupos

problema atual

Fonte: Autor

O foco do trabalho foi no frontend, portanto ferramentas que facilitaram o

desenvolvimento do backend foram utilizadas. A principal delas é o Supabase.

Ja no frontend, o principal framework que contribuiu foi o Vue.JS.

Infraestrutura Inicial: O desenvolvimento comegou pela modelagem do

backend, incluindo a persisténcia dos seguintes dados:
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e Usuarios.

e Sessodes de jogo.

e Acoes dos participantes (como votos).

e Histodrico de jogos.

e Estética: Apos a infraestrutura, foi trabalhado o design e a interface.

e Sprints: O projeto é gerido em sprints de duas semanas.
3.71. Backend

A ferramenta open source Supabase pode funcionar também como
backend. Para o desenvolvimento do backend do projeto, foram utilizados os
servicos fornecidos pelo Supabase, uma plataforma que simplifica o
gerenciamento de banco de dados e a criacdo de APIs RESTful para consulta
e manipulagdo de dados. O Supabase oferece endpoints RESTful automaticos
e seguros para as tabelas do banco de dados, o que facilita a criagdo de APIs

sem a necessidade de configuragdes complexas.

3.7.1.1. Configuragao da API

A URL base do projeto é: https://cIrfpadopbydsjigejxb.supabase.co

O Supabase possui uma APl RESTful segura que requer uma APl Key
para cada requisicdo. A chave publica (anon) é destinada a operagdes de
leitura em ambientes onde a seguranca de nivel de linha (RLS) esta ativada e
as politicas de acesso estdo configuradas. Para operagdes que exigem
permissdes mais elevadas, como inser¢des, atualizacdes ou exclusdes, ha
uma chave de servigo (service role), que permite cumprir as politicas de
seguranca. No entanto, essa chave ¢é confidencial e ndo deve ser

compartilhada publicamente.
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3.7.1.2. Estrutura da AP/

A API do Supabase é baseada no modelo REST, com endpoints que
permitem realizar as operagbes CRUD (Create, Read, Update, Delete)
diretamente nas tabelas do banco de dados. Cada entidade do banco de dados
pode ser acessada através de um endpoint especifico, onde sao permitidas as

operagoes de:

e GET: Para realizar consultas e obter dados de uma tabela especifica.
e POST: Para inserir novos registros nas tabelas.
e PATCH ou PUT: Para atualizar registros existentes.

e DEI ETE: Para excluir registros da tabela.

As operacdes sao realizadas com base no identificador unico de cada

registro, o que garante integridade e segurancga nas operagoes.

3.7.1.3. Endpoints da API

Game_sessions

e GET: /rest/v1/game_sessions?id=eq.{ID}

e POST: /rest/vl/game_sessions

e PATCH: /rest/v1/game_sessions?id=eq.{ID}
e DELETE: /rest/vi/game_sessions?id=eq.{ID}

Metrics

e GET: /rest/v1/metrics?id=eq.{ID}
e POST: /rest/vi/metrics
e PATCH: /rest/v1/metrics?id=eq.{ID}

Participants
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e GET: /rest/vi/participants?id=eq.{ID}

e POST: /rest/vi/participants

e PATCH: /rest/vi1/participants?id=eq.{ID}

e DELETE: /rest/v1/participants?id=eq.{ID}

Problems

e GET: /rest/v1/problems?id=eq.{ID}
e POST: /rest/v1/problems
e PATCH: /rest/v1/problems?id=eq.{ID}

Observacgao: Para cada endpoint, {ID} representa o identificador do

registro, permitindo realizar operacdes diretamente sobre registros especificos.

3.7.1.4. Documentacao da AP/

A documentagédo da AP/ gerada pelo Supabase € automaticamente
disponibilizada para cada tabela e entidade configurada no banco de dados.
Através do console do Supabase, € possivel visualizar e testar os endpoints
diretamente, além de ter acesso aos detalhes sobre os métodos suportados,
parametros, chaves de acesso e tipos de dados para cada tabela. Isso facilita a

integracdo e uso da AP/ durante o desenvolvimento.

3.7.1.5. Autenticacao

O Supabase tem disponivel a gestdo de usuarios para autenticagao
utilizando provedores como o Google, entre outros. O escolhido para efetuar o
login neste trabalho foi o provedor Google, que fornece um token de
autenticagdo de usuario para que consiga acessar outras rotas da aplicagéo
desenvolvida. No Supabase, as Row-Level Security (RLS) Policies permitem
que vocé controle quais operagdes (insergao, selecao, atualizagao e exclusao)

estdo disponiveis para diferentes tipos de usuarios em cada tabela do banco de
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dados. Essas politicas ajudam a definir regras especificas de acesso,
restringindo ou permitindo agdes com base em condigdes personalizadas,
como o papel do usuario (exemplo: public - publico ou authenticated -
autenticado) ou dados especificos da tabela, como o campo created_by.
Abaixo, segue um resumo das politicas configuradas para cada tabela

conforme descrito:

Tabela game_sessions

DELETE: Permite a exclusao de registros para usuarios baseando-se no

campo created_by.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: public.
SELECT: Permite o acesso de leitura para todos os usuarios.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: public.
UPDATE: Permite a atualizagao para usuarios autenticados.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.

INSERT: Permite a inser¢cao de novos registros apenas para usuarios

autenticados.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.

Tabela metrics
INSERT: Permite a inser¢cao apenas para usuarios autenticados.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.
SELECT: Permite o acesso de leitura para todos os usuarios.

e Aplica-se a usuarios anbnimos.
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e Papel aplicado: public.

UPDATE: Permite a atualizagdo para todos os usuarios baseando-se no

campo updated_by.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: public.

Tabela participants
INSERT: Permite a insergao apenas para usuarios autenticados.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.

SELECT: Permite o acesso de leitura para todos os usuarios

autenticados

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.

UPDATE: Permite a atualizag&o de registros para todos os usuarios com

uma politica definida.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: public.

DELETE: Permite a exclusdo de registros apenas para usuarios

autenticados.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.

Tabela problems
INSERT: Permite a inser¢cao apenas para usuarios autenticados.

e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: authenticated.

SELECT: Permite o acesso de leitura para todos os usuarios.
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e Aplica-se a usuarios anénimos.

e Papel aplicado: public.

UPDATE: Permite a atualizagao de registros para usuarios autenticados

com uma politica especifica.

e Aplica-se a usuarios anbnimos.

e Papel aplicado: authenticated.

Essas politicas configuradas no Supabase garantem que apenas
usuarios especificos possam realizar determinadas agbes em cada tabela,
aumentando a seguranca e controle de acesso do banco de dados. As
configuragbes de RLS permitem a adaptacdo ao acesso de acordo com as
necessidades, controlando rigorosamente quem pode visualizar, modificar ou

inserir dados.
3.7.2. Frontend

As cartas do jogo foram projetadas para simular um baralho de poker,
utilizando simbolos e cores que remetem aos grupos de métricas. O layout
prioriza clareza e semantica, destacando as meétricas selecionadas no

resultado final com cor verde para indicar sucesso.

Essa estrutura detalhada visa faciltar a dindmica colaborativa,
assegurando que todos os participantes compreendam suas acgdes e O

progresso do jogo em cada etapa.

O desenvolvimento do frontend foi feito com base nos requisitos
funcionais (RF) que abaixo sdo especificados cada um deles com as imagens
de como ficaram as telas, com certa diferenga dos protétipos desenvolvidos na

sessao

3.7.21. RFO01 - O sistema deve permitir ao Dealer se

cadastrar com seu e-mail

O login é feito utilizando o Google como provedor, o que torna mais
rapido e pratico para o Dealer fazer o login, bastando ter uma conta Google.

Para os demais participantes da dindmica, basta criar um nickname unico por
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cada sessdo de jogo. A figura 24, abaixo, mostra como ficou a tela de login
para o Dealer. O Google permite fazer o login manualmente como esta no
centro da imagem, ou ao lado direito quando identifica que ja existe um usuario

logado, apenas clicando em ‘Continuar como ..." o login ja é efetuado.

Figura 24 - Tela de Login do Metrics Poker

e
-
-

Metrics Poker

@ roerlos
kev

etricspoker.netlify.app com

X

0 Kevin Rafael ¢
m 4

Fonte: Autor

Na figura 25 é possivel visualizar os jogos recentes. E possivel também
editar as dores e o nome do jogo criado. Em cada linha & possivel copiar os
links gerados para a sessao de jogo, além de excluir o jogo e de abrir em nova
guia o jogo. Para que seja possivel acessar essa tela, € necessario estar

autenticado.
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Figura 25 - Tela de listagem de sessdes de jogo do Metrics Poker

Metrics Poker “ Kevin Rafael V B I
Kevin Rafael V B .
kevinnvo16@gmail.com

Perfil
Jogos

Regras

T % i

sair

Jogos recentes

Nome do jogo Dores. Métricas Escolhidas Data de criagéo Agdes
jogo dor 1, dor2 13/11/202416:59:18 & B s ©
Projeto A Bug intermitente, Cliente solicitou feature 13/11/202417:14:29 ¢ B s ©
jogo de teste do Kevin Alterado nome dor 1 cadastrada, dor 2 cadastrada 12/11/202419:27:11 ¢ B s ©

Sesséo de jogo iniciada com sucesso

Fonte: Autor

3.7.2.2. RF02 - O sistema deve permitir ao usuario

visualizar o tabuleiro

O tabuleiro se dividiu em varias telas para que nao fosse informacéao
demais em uma unica tela. Portanto, a primeira tela do tabuleiro € essa em que

os participantes estdo aguardando outros participantes entrarem no jogo.

Figura 26 - Print Jogo nao iniciado, visdo do participante do jogo

-
Metrics Poker ”2' Jean I

Jogo néo iniciado
Dores cadastradas pelo Dealer:
dor 1

bug

dor 2
cliente

Fonte: Autor
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Neste momento, existem 2 possiveis telas de acordo com quem esta
acessando o0 jogo: a visdo da dinédmica por parte do Dealer (figura 27), ou os
participantes do jogo que acessaram através do link compartilhado cadastrando

seu nickname (figura 26) na sessao de jogo criada pelo Dealer.

Figura 27 - Print Jogo n&o iniciado, visdo do Dealer do jogo

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

Jogo nao iniciado

Selecione por qual problema iniciar

Q dor1
O dor2

Fonte: Autor

A tela seguinte é de selecdo dos grupos de meétricas. As duas
visualizacdes, tanto de Dealer como de membro da equipe, estdo dispostas a

seguir, nas figuras 38 e 39.

Para o Dealer, € possivel ver os grupos de métricas com suas
respectivas descrigdes. Além disso, abaixo de cada descrigdo, vao aparecendo
os avatares dos participantes que ja votaram nos respectivos grupos de
métricas selecionadas, que sao 2 por participante. Quando o Dealer perceber
que todos votaram, ele € o responsavel por dar continuidade a dinamica
clicando no botao superior direito ‘avancar’, conforme demonstra a figura. Ao
lado direito, € possivel visualizar os participantes da dindmica com seus

avatares criados e respectivos nicknames.
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Figura 28 - Tela de selegao de grupos de métricas, o Dealer consegue ver o que cada
participante votou

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

VOLTAR PARA JOGO NAO INICIADO «

% BUG INTERMITENTE

Dor escolhida

Grupos de Métricas

Qualidade do Produto

Se concentra na qualidade do
produto ou servigo entregue,
incluindo sua funcionalidade,
confiabilidade, seguranga,
facilidade de uso, desempenho,
manutencéo, entre outros
aspectos.

Recursos e Custos

Se concentra nos recursos usados
no projeto e no custo total do
projeto, incluindo o orgamento e o
uso de materiais ou ferramentas.

Desempenho e Processo
Se concentra na eficiéncia e
eficécia dos processos usados no
projeto, incluindo a eficacia dos
métodos de gerenciamento de
projetos, a qualidade dos
processos de produgéo, a
produtividade da equipe e a
eficécia da comunicagao interna.

Cronograma e Progr

AVANGAR »

Participantes

) Jean
Eficécia da Tecnologia B
Se concentra na eficdcia das
tecnologias usadas no projeto,
incluindo a eficicia dos sistemas

de informacdo, a eficacia dos
softwares e a seguranca e
privacidade dos dados

por meio de
agéo do cliente

clientes.

Fonte: Autor

Os participantes podem clicar nas cartas para selecionar, podem
selecionar apenas duas, e, ao clicar em enviar, todas ficam desabilitadas. Um
icone de correto aparece no canto superior direito da carta para indicar que ela

foi selecionada, indicando um feedback ao participante.

Figura 29 - Tela de selecao de grupos de métricas, visao apds o participante ter escolhido os
grupos de métricas

Metrics Poker :2‘ Kevin I

“* ALTERADO NOME DOR 1 CADASTRADA
Dor escolhida

Selecione 2 grupos de métricas

Recursos e Custos
Se concentra nos recursos usados

Qualidade do Produto

Desempenho e Processo

no projeto e no custo total do
projeto, incluindo o orgamento e o
uso de materiais ou ferramentas

Participantes

f.l Kevin

‘ jean

& Rafael

4cia da Tecnologia i) cinco
centra n E
ENVIAR » 9 Jodo
Enviado com sucesso, aguarde ‘ Paulinho

o Dealer avangar.
Caso queira mudar os cards
selecionados, basta atualizar a tela e
selecionar outro

Fonte: Autor
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3.7.2.3. RF03 - O sistema deve permitir ao usuario

visualizar as regras da dinamica

O Dealer e os jogadores podem ver as regras do jogo ao clicar no menu
superior direito e clicar em ‘regras’, onde aparece a tela contendo a informagao

de cada uma das regras. Na figura 30 € possivel ver as regras.

Figura 30 - Print da tela de regras do jogo

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

Regras

E possivel inserir uma métrica personalizada da equipe. Para tanto deve-se clicar na
Importante que todos leiam com ateng3o as regras do jogo. carta "Joker” e inserir nome e descri¢ao.

A dinamica inicia com a definigdo de quem sera o Dealer.

Cada jogador pode clicar nas cartas das métricas para ler a descrigéo no verso de
0 Dealer questiona os participantes sobre eventuais dores, ou seja, problemas que a cada uma.
equipe identifica ao desenvolver (caso a equipe néo consiga identificar alguma

dificuldade, o Dealer pode trazer dores previamente selecionadas). - N
Cada participante recebe 3 fichas de votagéo, cada um com um critério.

Uma vez selecionadas duas dores, cada um dos jogadores consulta a tabela de
grupos de métricas com suas respectivas definigdes. Os participantes devem fazer
uma votagdo simples para selecionar 2 grupos de métricas (cada um escolhe 2, em
seguida os 2 mais votados s&o escolhidos).

Sem mostrar para os outros participantes cada um vota nas cartas que achar
pertinente.

As duas métricas que tiverem a maior quantidade, se houver empate a votag&o deve

O Dealer seleciona os 2 grupos de métricas para que cada uma das metricas ocorrer novamente apenas com as métricas empatadas.

relacionadas a cada grupo aparegam para todos.

Em seguida é feito 0 mesmo procedimento com a seguinte dor.

DORES

Fonte: Autor

3.7.2.4. RFO04 - O sistema deve permitir ao usuario a

visualizagao das cartas

ApOs a selegcdo do grupo de métricas, depois que todos selecionaram e
o Dealer clicar em avangar, aparece a tela da figura 31, onde é possivel
visualizar as cartas para votagao com cada uma das fichas disponiveis na parte
de baixo da pagina. Na parte de cima continua disponivel a dor em analise para

acompanhamento, assim como a direita os participantes.
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Ao clicar nas cartas, a carta vira e mostra a descricado da métrica, para
que fique claro o que ela significa. A esquerda aparece a qual grupo de métrica

pertence cada uma das cartas e quais participantes votaram nos grupos.

Figura 31 - Print das métricas para votagado com as fichas abaixo dela que devem ser
arrastadas até as cartas pelos participantes, mas nao pelo Dealer

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

VOLTAR PARA GRUPOS DE METRICAS « = CLIEE 20Ul ETi L FETLn 2 AVANGAR »
Dor escolhida

OUTSTANDING DELIVERY ON PRODUCT LEAD TIME THROUGHPUT
BUGS TIME VELOCITY
QUALIDADE

DO PRODUTO L] ® L] L] L]

Participantes

‘é/‘ Jean

Fonte: Autor

Para os participantes ha mais agdes disponiveis, pois devem arrastar as
fichas abaixo para dentro de cada uma das cartas de acordo com a preferéncia
pessoal, facilidade na coleta e relevancia para a dor. Ao clicar na carta, os
participantes conseguem visualizar a descricdo de cada uma das métricas.
Apos votar cada ficha em alguma carta, e clicar em enviar, basta aguardar o
Dealer avancar.
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Figura 32 - Visao do participante com opg¢ao de arrastar as fichas para cada carta escolhida e
depois enviar para o Dealer.

a
Metrics Poker @) Jean I

& CLIENTE SOLICITOU FEATURE Cada carta é uma métrica. Para votar, arraste e solte as fichas em cima da carta que vocé escolher. Clique na
carta para ver detalhes.

Dor escolhida
OUTSTANDING DELIVERY ON PRODUCT LEAD TIME THROUGHPUT

BUGS TIME VELOCITY
QUALIDADE
DO PRODUTO ® ® ® L] ® r
9

CHANGED NUMBER OF WEAK Participantes

PRODUCT CODE LINES COMPONENTS
TAMANHO E BACKLOG 9 Jean

ITEMS =

ESTABILIDADE o &
2

@ ENVIAR »
P
¢

o Facilidade de @

coleta
Relevancia Preferéncia

paraa dor pessoal

Fonte: Autor

Apos a votagao, a tela fica da seguinte forma, informando ao Dealer
quantas pessoas votaram e mostrando para o membro da equipe um feedback

de quais cartas foram votadas com as fichas.

Figura 33 - Print da tela de votar nas métricas. visédo do Dealer

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

VOLTAR PARA GRUPOS DE METRICAS « (MCLIENTEISOLICITOUIEEATURE AVANGAR »

Dor escolhida

OUTSTANDING DELIVERY ON PRODUCT LEAD TIME THROUGHPUT
BUGS TIME VELOCITY
QUALIDADE
DO PRODUTO L) L) ® L) ® F
6 &
¢
((9
® & ||| & L L L
CHANGED NUMBER OF WEAK Participantes
PRODUCT CODE LINES COMPONENTS
TAMANHO E BACKLOG @ Jean
ITEMS
ESTABILIDADE | &

®
(4] e @

N coleta N
Relevancia Preferéncia

para a dor pessoal

Fonte: Autor
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A visdo para o participante nesse momento € de votacdo apenas de
suas proprias fichas, ndo sendo possivel visualizar a votacdo dos demais
membros.

Figura 34 - Print da tela de votar nas métricas. visdo dos participantes

a
Metrics Poker ) Jean I

< CLIENTE SOLICITOU FEATURE Cada carta € uma métrica. Para votar, arraste e solte as fichas em cima da carta que vocé escolher. Clique na

Dor escolhida carta para ver detalhes

OUTSTANDING DELIVERY ON PRODUCT LEAD TIME THROUGHPUT
BUGS TIME VELOCITY

QUALIDADE

DO PRODUTO ® ® L] L] L]
2

+||© | ® . Py .

Participantes

2 Jean

Fonte: Autor

O Dealer tem a opgao de avancgar para ver as métricas mais votadas e,
em caso de empate, aparece em preto aquelas que empataram mas que nao

foram selecionadas pelo critério de que em caso de empate as duas primeiras

selecionadas serao escolhidas:

3.7.2.5. RFO05 - O sistema deve permitir aos usuarios

a informagao de que a dinamica acabou

Ao terminar a analise da dor, a figura 44 contém print da tela que possui
a informagao das métricas selecionadas que indica o fim da analise da dor

proposta.
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Figura 35 - Print da tela de resultado da votagédo nas métricas. visdo do Dealer

Metrics Poker e Kevin Rafael V B I

% CLIENTE SOLICITOU FEATURE

Dor escolhida
VOLTAR PARA AS METRICAS « L R INICIAR PROXIMA DOR »
Métricas escolhidas
Em verde estéo as métricas escolhidas, em preto as empatadas, porém nio selecionadas. o critério de desempate &
qual métrica foi escolhida primeiro

DELIVERY ON NUMBER OF PRODUCT
TIME CODE LINES VELOCITY

. Participantes

9 Jean

Fonte: Autor

Nessa tela, tanto na figura 35 quanto 36 é possivel observar que a visao
tanto para o Dealer quanto para os participantes € bem similar, alterando

apenas as opgoes de acdes de botdes que sdo de responsabilidade do Dealer.

Figura 36 - Print da tela de resultado da votagdo nas métricas. visdo do participante

X -
Metrics Poker “:Z Jean I

% CLIENTE SOLICITOU FEATURE
Dor escolhida
Métricas escolhidas

Em verde estdo as métricas escolhidas, em preto as empatadas, porém nio selecionadas. o critério de desempate ¢ qual métrica foi escolhida primeiro

DELIVERY ON NUMBER OF PRODUCT
TIME CODE LINES VELOCITY
Participantes

¢

@ Jean

Fonte: Autor
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3.7.2.6. RF06 - O sistema deve criar uma sessao de

jogo para a partida iniciada

A figura 37 mostra a criacdo do jogo através de um modal que ao clicar
em ‘criar novo jogo’ aparece na tela de listagens de jogos, disponivel apenas
para o Dealer. Todos os campos s&o validados para que tenham algum
conteudo, ndo podendo ser cadastrado novo jogo sem nome, dor 1, dor 2 e

descrigao de cada uma delas.

Figura 37 - Print do cadastro de Sessao de jogo e das duas dores

Criar jogo:

Digite o nome do jogo
Projeto A

Digite o nome da dor 1 Di dor2
Bug i i Cliente solicitou feature

Digite a descrigéo da dor 1 Digite a descrigéo da dor 2
Bug jé ajustado antes porém ainda Nova funcionalidade solicitada
nédo funciona

4

SALVAR

Fonte: Autor

Ao clicar em salvar, aparece o link gerado na tela disponivel para ser
copiado e compartilhado com os outros integrantes do jogo conforme mostra a

figura 38:

Figura 38 - Print do link gerado a partir da criagao do jogo

Jogos recentes https://metricspoker.netlify.app/game?id=79 @

Nome do jogo Dores Meétricas Escolhidas Data de criagdo Agoes

Fonte: Autor
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3.7.2.7. RF07 - O sistema deve permitir a cada um
dos membros da equipe cadastrar um nome

ficticio

Figura 39 - Print da tela de cadastro de participante através do nickname

Metrics Poker -

Bem vindo ao MetricsPoker

Digite seu nickname

JOGAR

Fonte: Autor

3.7.3. Fluxo de funcionamento

A dinamica digital online esta disponivel no link
https://metricspoker.netlify.app/ e inicia com uma sessao criada exclusivamente
pelo Dealer (Professor ou Lider). Os alunos ou membros da equipe acessam a
sessdo através de um link gerado pela plataforma. A autenticagéo é feita via
login de usuario utilizando o Supabase como biblioteca e Google como
provedor OAuth2. O ID do usuario autenticado é armazenado no banco de

dados para persisténcia.
3.7.3.1. Criacao da Sessao

O primeiro usuario a logar no sistema assume o papel de Dealer, sendo
responsavel por conduzir as etapas do jogo, independentemente de sua fungéo

no time. Ao entrar, o Dealer acessa uma tela com uma lista de sessodes
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existentes e a opgdo de criar uma nova sessao. Ele define o nome do jogo e

cadastra as dores (problems) que seréao analisadas.

3.7.3.2. Estagios da dindmica

A dindmica é dividida em quatro status principais:
3.7.3.2.1. Nao iniciado (not_started)

Dealer. Pode cadastrar o nome do jogo, as dores, e copiar o link para
compartilhamento. Visualizagao da lista de participantes. Pode mudar o status

para "Iniciado".
Participantes:

Apenas visualizam as dores e o link, além da lista de outros

participantes. Nao possuem agdes disponiveis neste estagio.
3.7.3.2.2. Iniciado (started)

Dealer:. Visualiza os participantes e pode alterar o status para "Votacao"

ou "Nao Iniciado".

Participantes: Escolhem os préprios grupos de métricas (sem visualizar
as escolhas dos demais). Continuam visualizando as dores e os participantes.
Em caso de empate na selegdo dos grupos de métricas, sao escolhidos os dois

primeiros grupos selecionados.
3.7.3.2.3. Votagao (select_metrics)

Dealer. Visualiza os grupos e métricas escolhidos por cada participante.

Pode mudar o status para "Finalizado" ou retornar para "Iniciado".

Participantes: Apostam fichas nas métricas escolhidas. Visualizam os
grupos e métricas mais votadas, incluindo a quantidade de votos, assim como

o total de fichas disponiveis para votacao.
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3.7.3.2.4. Finalizado (ended)

O Dealer pode reiniciar o fluxo para uma nova dor cadastrada,

retornando ao status "Iniciado".

E possivel navegar entre os status sequencialmente, garantindo que

etapas nao sejam puladas acidentalmente.
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4. Conclusao

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo digital baseado
na versdo fisica do Metrics Poker, um jogo colaborativo voltado para
estimativas de métricas que auxiliam no processo de medigao de projetos de
software. Inspirado no processo fisico de tomada de decisdo, o jogo digital
busca reproduzir e aprimorar a experiéncia coletiva, trazendo interatividade e
flexibilidade para um ambiente virtual. Além disso, ele visa proporcionar um
ambiente de colaboragcdo mais acessivel e dinamico, de modo tal que permita

aos usuarios participarem remotamente e em tempo real.

Foi realizada uma analise da literatura que abordou temas como
gamificagdo, dindmicas de jogos colaborativos e metodologias ageis, com foco
nas praticas de estimativa de métricas em projetos de software. Essa pesquisa
fundamentou o embasamento tedrico para a criagdo de um sistema que
pudesse replicar as vantagens do jogo fisico em uma plataforma digital,

mantendo o engajamento dos usuarios.

Para alcancar o desenvolvimento da interface e da légica do jogo, foi
necessario projetar a experiéncia do usuario, levando em conta o fluxo de
interagdo para garantir uma participagao intuitiva e engajante dos jogadores. O
uso do framework Vue.js e da biblioteca Vuetify facilitou a criacdo de
componentes responsivos e reutilizaveis, contribuindo para uma interface

amigavel e coerente com os principios do design.

Por fim, o terceiro objetivo abordou a implementagdo das
funcionalidades que permitissem a atualizagdo das escolhas de métricas em
tempo real entre os jogadores. Esta funcionalidade foi projetada para que, ao
selecionar uma métrica, os jogadores pudessem ver instantaneamente a
escolha dos demais, possibilitando uma colaboragdo efetiva e uma melhor

dindmica de estimativa em grupo.

Para trabalhos futuros, ha a possibilidade de criar um guia de usuario
dentro do que ja foi desenvolvido, expandir as funcionalidades do jogo, como a
implementacédo de estudos de caso reais, onde o impacto do jogo na precisao
das estimativas possa ser avaliado. Em termos de melhorias técnicas,

poderiam ser exploradas opg¢des como o agrupamento por equipes, permitindo
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que multiplos grupos de jogadores participem simultaneamente, cada um com
seu Dealer, responsavel pela mediacdo e organizagdo das jogadas. Essa
adaptagao abriria caminho para novos modos de jogo e estratégias de
interacdo que favorecem a cooperagcao e o0 aprendizado em equipe,
considerando que as interagbes ocorrem em grupo, pode-se integrar uma
ferramenta de videoconferéncia de cédigo aberto, tornando a dindmica mais

pratica e eficiente.
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6. Apéndices

6.1. Desenvolvimento

6.1.1. Testes da API

Os testes da AP/ foram realizados utilizando o Postman, uma ferramenta
que facilita o envio de requisicdbes HTTP para testar os endpoints. Para cada

entidade, foram realizados os seguintes testes:

GET: Consulta para recuperar dados de uma entidade, verificando se os
registros sao retornados corretamente de acordo com os parametros

POST: Insergcdo de um novo registro, com validacao de dados e verificagao da
criacdo bem-sucedida.

PATCH: Atualizagdo de um registro existente usando o identificador (/D),

garantindo que os dados sejam atualizados conforme esperado.

DELETE: Exclusdo de um registro especifico e confirmagcdo de que ele foi

removido com sucesso.

Cada requisigao foi executada com a APl Key publica (anon) para
garantir que os dados pudessem ser acessados ou manipulados conforme as

politicas de seguranga configuradas.

Abaixo, segue um exemplo de teste realizado no Postman para a
entidade game_sessions, demonstrando um GET para recuperar uma sessao

de jogo especifica:

- Método: GET

URL.
https://cIrfpadopbydsjigejxb.supabase.co/rest/vi/game_sessions?id=eq.{/D}

- Cabecalhos:

apikey:
eyJhbGciOidlUzI1NilsInR5cCI61kpXVCJ9.eydpc3...OlIDrquU2XU50mXNSLGN8
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Esta APIKey é publica.

Abaixo a APIKey decodificada com as informagbes necessarias para
autenticacao:

Figura 40 - apikey decodificada
Encoded Decoded

HEADER:

eyJhbGeci01JIUzITNiIsInR5cCI6IkpXVCJY. ey

Jpc3Mi0iJzdXBhYmFzZSIsInJ1ZiI6ImNscmZwY ("1‘-‘4m5w
WRvcGJ5ZHNgaXFlanhiliwicm9sZSI6ImFub24i -fyi; N
LCJpYXQi0jE3MjY2MjIyODESImV4cCI6MjABMIE H
50DI4MX0.Akajsg3ZMBpAyyS5bpmUgXstu0lDrqU

PAYLOAD:
2XU50mXN5LGNn8

} (0 secret base64 encoded

Fonte: jwt.io

- Authorization: Bearer {APl_KEY}
- Resposta Esperada:

[

"id": 76,

"created_at": "2024-11-12T22:27:11.987188+00:00",
"created_by": "04bf26b1-17df-46fe-a94a-53e5b050bf1d",
"name": "jogo de teste do Kevin",

"status": "ended",

"problemB": 23,

"problemA": 22,

"currentProblem": 23
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Conforme mostra a figura 41 abaixo o teste ocorreu com sucesso

Figura 41 - Resultado de teste de endpoint para trazer dados da Sessao de Jogo.

https://cirfpadopbydsjigejxb.supabase.co/rest/v1/game_sessions?id=eq.

Authorization ead ()] Body Pre-re ot Tests Settings

ults (1/1) atus: 200 OK Time: 360 ms  Size: 879 B

Pretty Yaw Prev Visualize JSON

Fonte: Autor

A seguir, ha outro teste feito com a entidade participants.

A APIKey € a mesma utilizada anteriormente, como ela é publica, o
endpoint retornou com erro de RLS (row-level security), pois essa insergao na

tabela participants s6 pode ser feita com a chave privada.
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Figura 42 - Erro de row-level security quando chave privada nao é utilizada.
Post data

https://cirfpadopbydsjigejxb.supabase.co/rest/v1/participants

Body

form-data x-www-form-urlencoded ® raw binary GraphQL

"nickname": "Teste 2"

401 Unauthorized 216 ms

Visualize JSON  ~

Fonte: Autor

O teste com a chave privada na figura 43 mostra que foi possivel
adicionar corretamente um participante quando a politica de seguranca é

respeitada.

Figura 43 - Cadastrar participante com a chave privada correta.
Post data
POST ~ https://cirfpadopbydsjigejxb.supabase.co/rest/v1/participants

Params Authorization Headers (11) Body

Auth Type

Bearer Token

201 Created

Fonte: Autor

Na figura 44 é possivel observar um print do banco de dados em que o

participante com nickname ‘Teste 2’ foi inserido com sucesso.
Figura 44 - Participante com nickname igual a ‘Teste 2’ no banco de dados
created_at timestamptz nickname text

29fe6cle-68a4- 2024-11-12 22:39:19.064059+00 cinco

34a37b4b-764c 2024-11-13 15:09:00.421337+00 Teste 2
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Fonte: Autor

Em seguida, um terceiro teste foi feito com a entidade de problems, que
sdo as dores cadastradas pelo dealer no momento da criagdo do jogo. A figura
45, abaixo, mostra que o nome da dor 1 era ‘dor 1 cadastrada’ e através do

endpoint foi alterado para ‘alterado nome dor 1 cadastrada’:

Figura 45 - Banco de dados antes da alteracao.

o= id int8 created_at timestamptz name text description text

22 2024-11-12 22:27:11.82214+00  dor 1 cadastrada descricéio da dor 1 cadastrada

Fonte: Autor

Ao acessar o endpoint com o id 22 nos parametros, a apiKeySecret na
url correta a alteragcdo é realizada com sucesso no endpoint, essa chave é

secreta e portanto ndo deve ser compartilhada.

Figura 46 - Abaixo é possivel ver o retorno do endpoint com cédigo 204 com sucesso.
Update data
PATCH ~ https://cirfpadopbydsjigejxb.supabase.cofrest/v1/problems?id=eq. {{id}}

Params Authorization Hea

Auth Type

Bearer Token

204 No Content

Fonte: Autor

Abaixo, na figura 47, a linha na tabela de problems que representa as

dores com o id 22 foi alterado e reflete a alteragéo solicitada com o endpoint:

Figura 47 - A alteracao de fato refletiu no banco de dados.

Ow Id int8 created_at timestamptz name text description text

22 2024-11-12 22:27:11.82214+00  Alterado nome dor 1 cadastrada descrigéo da dor 1 cadastrada

Fonte: Autor
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O ultimo teste foi de deletar, feito com a tabela metrics a linha abaixo,

através do id. No teste, a métrica de id igual 9 foi deletada através do Postman.

Figura 48 - Linha na tabela metrics antes de ser deletada através do enpoint

O= Iid int8 created_at timestamptz value text

9 2024-1112 22:39:55.130103+00 effort_remaining

Fonte: Autor

O print a seguir mostra que a métrica de id 9 ndo consta mais no banco

de dados.

Figura 49 - Métrica de id igual a 9 deletada com sucesso

Fonte: Autor

Na figura 50 é possivel identificar o retorno do postman ao acessar o

endpoint de exclusao de métricas.
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Figura 50 - Print do postman, em verde retorno 204 indica sucesso ao excluir a métrica

Delete data

DELETE v https://clrfpadopbydsjigejxb.supabase.cofrest/vi/metrics?id=eq. {{id}}

rization Headers (9)
Headers 8 hidden

Key Value Description

apiKey

204 No Content 416 ms - 510B - €

Fonte: Autor

A utilizagdo do Supabase para o backend proporcionou uma solugao
eficiente e segura para a criagédo e manipulagdo de dados via APl RESTful. A
documentacédo automatica e o suporte a politicas de seguranga baseadas em
papéis facilitaram o desenvolvimento e garantiram controle de acesso aos
dados. Os testes no Postman confirmaram que os endpoints funcionam
conforme o esperado, garantindo que as opera¢gdes CRUD estdo devidamente

configuradas e seguras.
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6.2. Artigo

Dinamica Digital Gamificada para Seleciao de Métricas
Ageis de Software

Kevin Rafael Velez Bernal'

'Departamento de Informatica e Estatistica - Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) - Floriandpolis, SC - Brazil

kevinrvbl6@gmail.com

Abstract. The selection of appropriate metrics for agile software projects is a
challenge, especially for distributed teams. This paper presents a digital
solution for Metrics Poker, a gamified dynamic originally designed as a
physical activity, aimed at supporting agile teams in the collaborative
selection of metrics. The proposed solution leverages Vue.js on the front-end
and Supabase on the back-end to provide an interactive and accessible
experience. Results show that the digitalization improves usability and
accessibility for remote teams while preserving the engagement of the original
physical dynamic.

Resumo. A escolha de métricas adequadas para projetos dgeis de software é

um desafio, especialmente em equipes distribuidas. Este artigo apresenta uma
solucdo digital para o Metrics Poker, uma dindmica gamificada originalmente
fisica, projetada para apoiar equipes dgeis na selecdo colaborativa de
métricas. A proposta utiliza Vue.js no front-end e Supabase no back-end para
oferecer uma experiéncia interativa e acessivel. Resultados mostram que a
digitalizacdo aumenta a usabilidade e a acessibilidade para equipes remotas,
preservando o engajamento da dindmica fisica.

1. Introducao

Métricas ageis desempenham um papel essencial no monitoramento e melhoria de
projetos de software. Contudo, selecionar as métricas mais relevantes para contextos
especificos pode ser complexo e suscetivel a decisdes apressadas. A dinamica Metrics
Poker, inicialmente fisica, foi concebida para apoiar essa escolha de forma colaborativa
e organizada. Com o aumento de equipes distribuidas, surge a necessidade de uma
versao digital para expandir sua aplicabilidade.

Este trabalho propde uma soluc¢do digital para o Metrics Poker, que simula uma
experiéncia de jogo de cartas para engajar equipes no processo de decisdo. A
digitalizacdo visa aumentar a acessibilidade e a eficiéncia da dinamica.

2. Trabalhos Relacionados

Jogos educacionais tém sido usados para ensinar conceitos de engenharia de software.
Exemplos incluem SimulES-W, que simula o processo de desenvolvimento, e Problems
and Programmers, que aborda praticas de engenharia de software por meio de um jogo
de cartas. Contudo, nenhum deles aborda a selecdo de métricas de forma gamificada,
especialmente para métodos ageis. O Metrics Poker preenche essa lacuna ao integrar a
escolha de métricas ao contexto agil de maneira colaborativa.
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3. Proposta

O Metrics Poker digital foi desenvolvido para apoiar equipes distribuidas na selecdo de
métricas. Os participantes, liderados por um Dealer, seguem duas etapas principais:
escolha dos grupos de métricas e votacdo nas métricas individuais. A interface simula
cartas de poker, com detalhes sobre cada métrica disponivel no verso.

A implementagdo utiliza:
- Front-end: Vue.js, para interfaces dindmicas.

- Back-end: Supabase com PostgreSQL, garantindo persisténcia e autenticagao
com Google OAuth2. A figura 1 mostra a estrutura de componentes do backend.

=l z] =)

BancoDeDadosUsuario > Usuario Sesséo

=) =)

Fichas Metricas

°
=l =

BancoDeDados Tabuleiro O Tabuleiro

Figura 1 - Diagrama de componentes do backend do software desenvolvido

4. Metodologia

O desenvolvimento seguiu uma abordagem iterativa e incremental, com sprints
quinzenais.

As funcionalidades principais incluem: Login de participantes. Criagdo de
sessoes de jogo com dores e métricas. Selecdo e votacdo nas métricas por parte dos
participantes. Feedback final sobre as métricas selecionadas.

Os requisitos foram definidos com base na dinamica fisica original, adaptados
para o formato digital.
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5. Resultados

A aplicacdo estd disponivel em https://metricspoker.netlify.app/ onde é possivel ver a
tela de login conforme a figura 2:

Continuar como Kevin Rafael

E
-
-

Metrics Poker

@ Fozerlogincomo KevinRafael ¢
kevinrvb16@gmail.com b4

Figura 2 - Tela de Login do Metrics Poker

Ap6s o login é possivel visualizar a lista de jogos recentes € menu superior
direito conforme a figura 3 mostra:

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I
Kevin Rafael V B .
evinrvb16@gmail.com
2= peri
= Jogos
& Regns
B sar

Jogos recentes

Nome do jogo
Jogo
Projeto A

jogo de teste do Kevin

Dores Métricas Escolhidas
dor 1, dor2

Bug intermitente, Cliente solicitou feature

Alterado nome dor 1 cadastrada, dor 2 cadastrada

Data de criagéo
13/11/202416:59:18
13/11/202417:14:29

12/11/202419:27:11

% (% (%
5 (&
SN
a

S}
N
a

Figura 3 - Tela de listagem de sessoes de jogo do Metrics Poker

Clicando em ‘criar novo jogo’ aparece o modal da figura 4, onde € cadastrado os
2 problemas e suas respectivas descrigdes que serdo analisadas na dindmica.
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Criar jogo:

Digite o nome do jogo
Projeto A

Digite o nome da dor 1 Digite o nome da dor 2
i i Cliente solicitou feature

Digite a descricdo da dor 1 Digite a descrigéo da dor 2
Bug ja ajustado antes porém ainda Nova funcionalidade solicitada
nao funciona

4

SALVAR

Figura 4 - Print do cadastro de Sessao de jogo e das duas dores

Clicando em ‘salvar’ no botdo da figura 4, o que aparece em tela é o que
apresenta a figura 5, que mostra o link gerado para ser compartilhado com os outros
participantes.

Jogos recentes htips://metricspoker.netlify.app/game?id=79 @
Nome do jogo Dores Métricas Escolhidas Data de criagdo Agbes

Figura 5 - Print do link gerado a partir da criacao do jogo

A partir do momento que o link é compartilhado e outros participantes acessam
0 jogo, é possivel visualizar a tela de acesso em que € necessdrio apenas o nickname
conforme mostra a figura 6

Metrics Poker -

Bem vindo ao MetricsPoker

Digite seu nickname

JOGAR

Figura 6 - Print da tela de cadastro de participante através do nickname

Ao acessar com o nickname a tela seguinte indica o status de jogo ainda ndo
iniciado, pois deve-se aguardar até que todos os participantes entrem com seu nickname.
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-
Metrics Poker “Z Jean I

Jogo nao iniciado
Dores cadastradas pelo Dealer:

dor 1
bug

dor 2
cliente

Figura 7 - Print Jogo nao iniciado, visao do participante do jogo

Nas figuras 7 e 8 € possivel ver o status, os problemas e descri¢des cadastradas,
sendo que apenas o Dealer consegue selecionar por qual delas a dindmica vai iniciar a
escolha de grupos de métricas e em seguida as métricas.

Metrics Poker 6 Kevin Rafael V B I

Jogo nao iniciado

Selecione por qual problema iniciar

QO dor1
QO dor2

» INICIAR JOGO

Figura 8 - Print Jogo nao iniciado, visao do Dealer do jogo

O Dealer apés clicar em iniciar jogo possibilita a mudanga de status para jogo
iniciado, sendo assim a tela altera automaticamente para ambos os papéis conforme a
figura 9 mostra.
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VOLTAR PARA JOGO NAO INICIADO «

% BUG INTERMITENTE

Dor escolhida

Grupos de Métricas

Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

AVANGAR »

Qualidade do Produto

Se concentra na qualidade do
produto ou servigo entregue,
incluindo sua funcionalidade,
confiabilidade, seguranca,
facilidade de uso, desempenho,
manutenco, entre outros
aspectos.

Recursos e Custos

Se concentra nos recursos usados
no projeto e no custo total do
projeto, incluindo o orgamento e o
uso de materiais ou ferramentas.

Desempenho e Processo
Se concentra na eficiéncia e
eficacia dos processos usados no
projeto, incluindo a eficécia dos
métodos de gerenciamento de
projetos, a qualidade dos
processos de produgéo, a
produtividade da equipe e a
eficacia da comunicacdo interna.

Participantes

S — 4 Jean
Eficécia da Tecnologia -
Se concentra na eficécia das

Tamanho e Estabilidade

Satisfagdo do Cliente

tecnologias usadas no projeto,
incluindo a eficacia dos sistemas stema desen

de informaco, a eficacia dos v

softwares e a seguranga de armazenamento, 3
privacidade dos dados.

be ¢

Figura 9 - Tela de sele¢ao de grupos de métricas, o Dealer consegue ver o que cada
participante votou

O grupo de métricas € apresentado para todos, sendo que apenas os participantes
podem clicar selecionando apenas 2 das 7 cartas apresentadas. Assim que cada
participante seleciona a carta e clica em ‘enviar’ como estd na figura 10, o Dealer
consegue visualizar quem votou e em quais cartas votou.

3 e I

Metrics Poker

% ALTERADO NOME DOR 1 CADASTRADA
Dor escolhida

Selecione 2 grupos de métricas

Qualidade do Produto

Recursos e Custos Desempenho e Processo

Se concentra na qualidade do Se concentra nos recursos usados se ae
no projeto e no custo total do e
projeto, incluindo o orgamento e o pro
uso de materiais ou ferramentas mé
"
manut b Participantes
pec pro x .
f <) Kevin
e %
‘ jean
& Rafael
Eficacia da Tecnologia «/ % cinco
-
Se concentra na eficacia das
e ENVIAR 9 Joio
e a
Enviado com sucesso, aguarde ‘ Paulinho

o Dealer avancar.

acidade dos dado: Caso queira mudar os cards

selecionados, basta atualizar a tela e
selecionar outro

Figura 10 - Tela de selecado de grupos de métricas, visdo do participante apés ter
escolhido os grupos de métricas

O Dealer € responsavel por clicar em ‘avangar’ para mudar o status e ir para a
tela de selecao de métricas, onde sdo dispostas os dois grupos de métricas mais votados
pelos participantes conforme mostram as figuras 11 e 12.
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Metrics Poker @ Kevin Rafael V B I

VOLTAR PARA GRUPOS DE METRICAS «
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Figura 11 - Print das métricas para votacao com as fichas abaixo dela que devem ser
arrastadas até as cartas pelos participantes, mas nao pelo Dealer.

Os participantes devem neste momento arrastar as fichas para as cartas que
escolherem, apds clicar em enviar o Dealer consegue ver quais fichas foram colocadas

em quais métricas.

N
Metrics Poker f2 Jean I

Cada carta é uma métrica. Para votar, arraste e solte as fichas em cima da carta que vocé escolher. Clique na
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Figura 12 - Visao do participante com opc¢éao de arrastar as fichas para cada carta
escolhida e depois enviar para o Dealer.

Depois que todos votaram e o Dealer clica em avangar aparece o resultado das
duas métricas selecionadas para o respectivo problema/dor conforme mostra a figura 14.
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% CLIENTE SOLICITOU FEATURE
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VOLTAR PARA AS METRICAS « L B INICIAR PROXIMA DOR »
Métricas escolhidas
Em verde estéo as métricas escolhidas, em preto as empatadas, porém néo selecionadas. o critério de desempate &
qual métrica foi escolhida primeiro

DELIVERY ON NUMBER OF PRODUCT
IME CODE LINES VELOCITY
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Figura 13 - Print da tela de resultado da votacao nas métricas. visao do Dealer
O fluxo explicado anteriormente € repetido para a segunda dor ao clicar em
‘iniciar proxima dor’.
A solucdo digital foi avaliada em termos de usabilidade e funcionalidade.
Resultados destacam:
- Acessibilidade: Permitiu que equipes distribuidas participassem remotamente.

- Engajamento: A interface de cartas contribuiu para uma experiéncia intuitiva.

- Precisdo: A integracdo com Supabase garantiu a consisténcia dos dados entre
sessoes.
6. Conclusao e Trabalhos Futuros

O Metrics Poker digital amplia a aplicabilidade da dindmica fisica para contextos
distribuidos, mantendo o engajamento e a colaboracdo entre os participantes. Trabalhos
futuros incluem a implementacdo de gamificacdo adicional e integragdo com outras
ferramentas 4geis, como JIRA e Trello, para maior automatizacao do processo.
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6.3. Caddigo Fonte

Disponivel em https://codigos.ufsc.br/ags/metrics-poker
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