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Resumo

As empresas de desenvolvimento de software estdo buscando recursos e ferramentas
para desenvolver seus projetos da forma mais ripida e adaptativa possivel para manter os
negocios em patamares minimos de rentabilidade. Uma das metodologias de gerenciamento
de projetos que mais auxilia na gestdo de mudancas e retorno rapido do investimento é o
Scrum.

A metodologia Scrum possui conceitos basicos, fundamentados no gerenciamento agil
de projetos, que facilitam a sua disseminacdo na comunidade. O Scrum pode ser ensinado
por meio de livros e artigos, ou por meio de jogos, que sdo métodos mais apropriados para o
desenvolvimento de atitudes e habilidades, tdo necessarios para o profissional que deseja
utilizar o Scrum.

Os jogos para o ensino do Scrum podem ser encontrados em sites e blogs, por meio
de uma busca exploratéria pela Internet. Os resultados de uma busca como esta podem ser
diversos, desde a visualizacdo de jogos que pouco tem em comum com O0S requisitos
pesquisados inicialmente, até a obtencdo de um jogo que, a priori, parece adequado, mas
guando aplicado demonstra uma falha no ensino de acordo com os objetivos estabelecidos.

Considerando este cenario, propde-se a constru¢do de um repositorio de jogos para o
ensino do Scrum, que possibilite a busca por meio de filtros com as caracteristicas do Scrum
e o cadastro para compartilhamento destes jogos.

Para possibilitar a implementacdo deste repositério, primeiramente é realizada a
fundamentacéo tedrica nas areas de gerenciamento agil de projetos, aprendizagem e jogos
educacionais, objetos de aprendizagem, metadados, repositorios de jogos e comunidades de
pratica. Apés a fundamentacdo dos conceitos, € realizada a andalise dos repositérios de jogos
existentes e, a posteriori, € realizado o desenvolvimento do repositério.

Espera-se que o repositorio desenvolvido neste projeto forneca meios para a busca e
o compartilhamento de jogos para o ensino do Scrum, que estimulem a criacdo de jogos, a
aplicacao destas instrucdes em cursos e salas de aula e a criacdo de uma comunidade em

volta do repositério.

Palavras-chave: Scrum. Jogos Educativos. Repositorio de Objetos de Aprendizagem.
Objetos de Aprendizagem.
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1. Introducao

Neste tOpico é apresentado o cenario atual na area de desenvolvimento de software, o
problema encontrado neste cenario e a proposta de projeto para soluciona-lo, com os

objetivos e metodologia de pesquisa utilizados em seu desenvolvimento.

1.1. Motivacgéo

As empresas brasileiras de desenvolvimento de software e prestacdo de servigos
obtiveram um faturamento de cerca de 60,2 bilhdes de reais no ano de 2013, um aumento de
26,7% em relacdo a 2012 (ABES, 2013, p. 5).

O crescimento acelerado e a complexidade crescente dos produtos e servigos estao
levando as empresas do setor a buscar uma reducdo de custos e um aumento no controle,
através de métricas e praticas para a identificacdo de falhas e gargalos na operacdo, uma
melhor visibilidade dos processos e um planejamento mais estruturado (ABES, 2011, p. 18).

O gerenciamento de projetos vém ao encontro destas necessidades com a
identificacdo e acompanhamento dos requisitos de um projeto, e a aplicagdo de
conhecimentos e ferramentas as atividades do projeto (PMI, 2008). Este gerenciamento pode
ser feito da forma tradicional, que busca a previsdo de cada fase com o objetivo de fornecer
uma grande quantidade de informagbes acerca dos requisitos e do desenvolvimento do
projeto, e com a entrega de todo o produto no final do projeto (CHARVAT, 2003). Outra
alternativa é realizar este gerenciamento com o auxilio da metodologia agil mais utilizada (de
acordo a pesquisa realizada por PMSURVERY.ORG, 2012, p. 59): o Scrum. Esta
metodologia proporciona um aumento no retorno do investimento, uma reducdo de custos,
uma aumento nas chance de sucesso em um negocio com constantes mudangas e
resultados mais rapidos para o cliente (RUBIN, 2012, p. 6).

O Scrum é uma metodologia para gerenciamento agil de projetos baseada em ciclos
curtos de inspecao e adaptacdo, com a priorizagcdo no desenvolvimento das funcionalidades
gue agregam mais valor ao negocio. Contando com um time auto organizado e
multifuncional, um lider disposto a resolver qualquer tipo de problema e um cliente que
centraliza as necessidades do produto, o Scrum consegue entregar um produto com mais

funcionalidades a cada final de ciclo (SUTHERLAND; SCHWABER, 2007). Os beneficios
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desta metodologia no fluxo de trabalho e no negdcio ficam evidentes, segundo Cohn (2010,
p. 10-17), com o aumento de mais de 80% na produtividade, a diminuicdo de um quarto do
custo e a melhoria de cerca de 40% da qualidade dos projetos.

Para qualquer pessoa que tenha interesse em aprender o Scrum e desenvolvé-lo a
ponto de obter os beneficios mencionados, € necessario ndo apenas o conhecimento sobre
0S conceitos basicos, mas, principalmente, sobre os principios ageis por trds das praticas
utilizadas nesta metodologia (SHORE; WARDEN, 2008). O conhecimento sobre estes
conceitos pode ser obtido através da leitura de livros, artigos e publicacdes néo oficiais em
sites e blogs. Para diversificar o aprendizado é possivel estimular outras competéncias
intelectuais, utilizando: mapas conceituais, linhas temporais, medidas estatisticas, jogos e
simulacdes (GARDNER, 2011).

Uma alternativa a leitura, que estimula diversas inteligéncias, é a participacdo em
cursos de treinamento, com o objetivo de ampliar as capacidades e melhorar o desempenho
no trabalho (FORLI INOCENTE, 2006). Entretanto, os poucos cursos de treinamento
existentes para o Scrum, como os fornecidos pela Caelum (2013), Globalcode (2013) e
Adaptworks (2013), e a pequena duracdo deles impede a abordagem de uma das partes
mais importantes da metodologia: os valores e principios ageis.

A falta de disciplinas especificas para o ensino do Scrum nas universidades é outro
problema, como nos curso de graduagcéo em Sistemas de Informacgéo oferecidos pela UFSC
(INE, 2012), PUCRS (2012), UNISINOS (2012) e UFPE (2012), que oferem, no maximo,
disciplinas de gerenciamento de projetos.

Com o intuito de complementar o aprendizado dos conceitos e transmitir a importancia
dos principios, os jogos educativos podem ser utilizados para o ensino do Scrum. “O jogo &
uma atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras” (HAIDT, 2001, p. 175).

Segundo Dewey e Piaget, a utilizacdo de jogos oferece ao aluno uma aprendizagem
pela conquista de experiéncias pessoais, de verdades criadas por ele proprio; em oposi¢cao
ao aprendizado pela repeticAo e conservacdo de conceitos, de verdades acabadas
(GADOTTI, 1997). O jogo possui um forte teor motivacional, é capaz de absorver o aluno de
forma intensa e total, e € considerado uma atividade ludica, natural do ser humano: joga-se
pelo simples prazer de jogar (HAIDT, 2001).

Para beneficiar-se deste recurso didatico, o professor pode criar seus proprios jogos,

de acordo com o conteudo a ser estudado e os objetivos de ensino-aprendizagem (HAIDT,
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2001) ou re-utilizar os jogos existentes, utilizando o formato de objetos de aprendizagem.
Neste formato, o material (jogo) € modular, pode ser aproveitado em diferentes contextos e
possui informacgdes para classificagcdo (LONGMIRE, 2000).

1.2. Problema

Jogos para o ensino do Scrum podem ser encontrados nos sites de seus criadores,
em blogs e wikis sobre gerenciamento agil de projetos ou sobre Scrum, como o
TastyCupCakes (MCCULLOUGH, 2010) e em grupos de discussado sobre ensino com o
auxilio de jogos, como o Agile Games (HANOULLE, 2013). Apesar da quantidade de jogos
disponibilizada ser consideravel e da comunidade formada em torno destes sistemas ser
consistente e participativa, nenhum deles apresenta uma ferramenta para a busca de jogos
por papéis, artefatos e cerimoénias do Scrum e, principios e valores do gerenciamento agil.

Considerando este cenério e buscando melhorias no processo de pesquisa por jogos
educacionais sobre o Scrum, apresenta-se como soluc¢do, o desenvolvimento ou modificagéo
de um repositério de jogos (objetos de aprendizagem) para o ensino do Scrum.

Este repositorio precisara transpor dificuldades de ordem juridica - direitos autorais,
por exemplo - e de ordem computacional, como inconsisténcias na classificagdo do material
e falhas técnicas. Para minimizar estes problemas, pode ser estimulada a criagdo de um
grupo de pessoas — uma comunidade de pratica — com 0S mesmos interesses, que
compartilhe as mesmas necessidades sobre 0 uso e a busca de jogos educativos, e a
mesma paixdo pelo ensino de gerenciamento &gil de projetos e Scrum (WENGER,
MCDERMOTT e SNYDER, 2002).
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1.3. Objetivos

Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho € desenvolver um repositério de jogos para o ensino dos
conceitos, praticas e principios do Scrum, e que possa ser utilizado pela comunidade
internacional.

Este repositorio deve possibilitar a busca, cadastro, edicdo e remocao de jogos, com
informacdes necessarias para descricdo, execucado, classificacdo e avaliacdo de um jogo.
Devem ser disponibilizados filtros que permitam a busca de jogos por estas informacgdes de
classificacdo, como, por exemplo, os papéis da equipe do Scrum, o nimero de participantes
necessarios para o jogo, a duracao meédia e a licenca em que o jogo deve ser distribuido.

Para que estas operacfes possam ser utilizadas de forma controlada, deve ser
oferecido um cadastro de usudarios com informacdes basicas de identificacdo. O controle
destes usuarios e dos jogos cadastrados por eles deve ser disponibilizado para usuérios que

estejam em um grupo com perfil de administragao.

Objetivos especificos

« Analise da fundamentacédo tedrica nas areas do Scrum, aprendizagem, jogos
educacionais, objetos de aprendizagem, metadados, repositérios de objetos de
aprendizagem e comunidades de pratica;

« Analise do estado da arte sobre jogos para o ensino de Scrum, e sobre
repositorios para estes jogos;

« Desenvolvimento de um repositério para buscar, cadastrar e visualizar
informacgdes sobre jogos para o ensino de Scrum;

« Andlise e avaliagdo do repositério a partir de requisitos funcionais e de

usabilidade.
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Limites da pesquisa

« Foco exclusivo no Scrum, excluindo outras metodologias para gerenciamento
de projetos;

« Foco exclusivo na utilizacdo de jogos para 0 ensino de Scrum ou de conceitos
relacionados ao Scrum, excluindo simulacfes, dramatizacbes (role-playing) e
demais trabalhos em grupo;

« Foco exclusivo em jogos manuais, excluindo os que necessitem de interacao

com um dispositivo eletronico.

1.4. Método de pesquisa

O presente trabalho tem como fim gerar conhecimentos para aplicacao pratica através
de um repositério de jogos para o ensino do Scrum. O problema da falta de repositorios e a
proposta de solucdo séo explicitados através do levantamento bibliogréfico e da revisédo do
estado da arte (SILVA, 2005, p. 19-22).

Na primeira etapa do trabalho é efetuada a revisdo teorica dos principais conceitos
envolvendo Scrum, jogos e repositorios; na segunda etapa é efetuada a busca e andlise dos
repositérios disponiveis a comunidade; na terceira etapa s&o definidos os requisitos
necessarios para o repositorio e é realizado o desenvolvimento da solu¢ao propriamente dita;

e, na quarta e Ultima etapa, € executada a andlise e avaliacdo do repositério desenvolvido.

Etapa 1 - Reviséo tedrica

Principais etapas da revisao teorica:
1.1 — Reviséo teorica sobre gerenciamento agil de projetos e Scrum;
1.2 — Reviséo tedrica sobre aprendizagem e jogos educacionais;
1.3 — Reviséo tedrica sobre objetos de aprendizagem e metadados;
1.4 — Revisao tedrica sobre repositérios de objetos de aprendizagem

1.5 — Reviséo teodrica sobre comunidades de pratica.
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Etapa 2 — Analise do Estado da Arte
Para analisar o estado da arte, é realizada uma revisdo sistematica da literatura
(KITCHENHAM et al, 2009), identificando os repositorios de objetos de aprendizagem

existentes para o ensino do Scrum e especificando os pontos fortes e fracos de cada um.

Principais etapas da analise do estado da arte sobre repositérios:
2.1 — definicdo dos requisitos de um repositoério;
2.2 — defini¢c@o dos critérios de incluséo e exclusédo da busca,;
2.3 — definigcao dos termos e execug¢do da busca; e

2.4 — extracao das informac0des e analise;

Etapa 3 — Desenvolvimento

Nesta etapa, um repositério de jogos € desenvolvido ou modificado para compartilhar
objetos de aprendizagem que auxiliam no aprendizado do Scrum.

Primeiramente, sdo efetuadas a definicdo e a validagdo do modelo de metadados,
para possibilitar a especificagdo dos requisitos e a documentacdo dos casos de uso. Com
estas informacBes, a modelagem do repositério e dos metadados dos objetos de
aprendizagem é criada. Em paralelo a isto, é realizada a analise dos repositorios existentes,
com o objetivo de verificar a possibilidade de adaptacao de algum destes.

Apos as avaliagbes e modificacdes, o sistema € desenvolvido com base nos requisitos
descritos. Ao concluir o desenvolvimento, o sistema é instalado e avaliado através de testes
de aceitacao.

Etapas secundarias do desenvolvimento do repositorio:

3.1 — especificacdo dos metadados
3.1 — especificacdo dos requisitos;

3.2 —interfaces de usuario;

3.3 — implementagé&o do sistema; e

3.4 — testes do sistema.
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Etapa 4 — Aplicacéo e avaliacao

Para verificar se o sistema desenvolvido possui as funcionalidades necessarias €
realizada uma avaliacdo utilizando o modelo GQM (Basili, 1994), que por meio da definicdo
de objetivos, elaboracdo e aplicacdo de questdes, extracdo e analise corretiva, e analise
preventiva, tem como objetivo validar o desenvolvimento e direcionar as corregdes e
melhorias.

Este modelo de avaliacao é utilizado através de um questionario aplicado a um grupo
de especialistas na area de gerenciamento agil de projetos com Scrum.

Etapas secundarias da avaliacao:

4.1 — Definicdo da metodologia de avaliagao;

4.2 — Identificacdo dos objetivos, questdes e métricas;

4.3 — Criacao do plano de execucéao e selecdo dos participantes;
4.4 — Execucéo;

4.5 — Andlise dos dados;
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2. Fundamentacéao Teorica

Neste capitulo séo estabelecidos os principais conceitos utilizados ao longo do projeto,
nos dominios do gerenciamento &gil de projetos e do Scrum; das estratégias de ensino, dos
jogos; dos objetos de aprendizagem e repositorios, dos metadados e das comunidades de

praticas.

2.1. Gerenciamento agil de projetos e Scrum

Nesta secdo, sdo abordados os principios e praticas do gerenciamento agil e os

conceitos sobre os artefatos, papéis e cerimoniais da metodologia Scrum.
2.1.1. Gerenciamento agil de projetos

A base do gerenciamento agil de projetos foi estabelecida com o surgimento do
movimento agil para gerenciamento e desenvolvimento de projetos de software.

O movimento &gil iniciou-se na década de 90, com a divulgacdo dos principios e
praticas do Desenvolvimento de Software Lean (Poppendieck, 2002), da metodologia Scrum
para gerenciamento de projetos (SCHWABER, 1996) e do Extreme Programming, mais
conhecido como XP (BECK, 2004).

As metodologias para gerenciamento agil de projetos sdo compostas por elementos
estruturais (ferramentas, cerimoniais e papéis) e elementos semanticos, que fornecem o
embasamento para a utilizacdo dos elementos estruturais chamados de préticas, principios e
valores (SHORE e WARDEN, 2008).

As préticas sado o conhecimento aplicado ao dia-a-dia, séo técnicas claras e objetivas,
gue fornecem um ponto de inicio, um referencial (BECK, 2004). Elas sdo combinadas em
uma forma Unica, acentuando os conceitos que suportam a filosofia agil e descartando os
demais (SHORE e WARDEN, 2008).

Diferentemente das praticas, os valores fornecem raizes e pontos de julgamento: o
que é certo ou errado e 0 que aprova-se ou desaprova-se. “Os valores trazem prop0ésitos as
praticas. Explicitar os valores é importante porque sem eles, as praticas tornam-se um

habito, tornam-se atividades executadas sem proposito e direcao” (BECK, 2004, p. 23,
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traducao nossa).

As pontes conceituais entre os valores e as praticas sdo os principios. Como 0s

valores s&o conceitos muito abstratos para guiar diretamente um comportamento, 0s

principios servem de guia para um dominio especifico (BECK, 2004).

As praticas, principios e valores do XP, do Scrum e de outras metodologias utilizados

na década de 90 foram resumidos, reunidos e explicitados através do Manifesto Agil (BECK

et al, 2001), que clareou os objetivos centrais das metodologias ageis.

O Manifesto Agil tem como base quatro valores centrais:

Individuos e interacdes sdo mais importantes do que ferramentas e processos;
Software em funcionamento € mais importante do que documentacao
abrangente;

Colaboracédo com o cliente € mais importante do que negociacao de contratos;

Resposta a mudancas € mais importante do que seguir um plano.

Com os valores centrais estabelecidos, foi criada uma lista de principios que devem

ser seguidos para se obter um maior sucesso no gerenciamento e desenvolvimento agil de

projetos de software. Os doze principios séo listados a seguir (BECK et al, 2001):

Atendimento a solicitagdes do cliente — “A maior prioridade deve ser em
satisfazer o cliente entregando software com valor agregado de forma continua,
0 mais cedo possivel”;

Favorecimento a mudancas — “Aceitar a mudanca de requisitos, mesmo sendo
em etapas finais do projeto, garantindo vantagem competitiva ao cliente”;
Entregas de software frequentes — “Entregar software em funcionamento
frequentemente, com um intervalo preferencial de poucas semanas”;
Desenvolvimento em equipe - “Desenvolvedores e responsaveis pelo negocio
devem trabalhar juntos durante todo o projeto, diariamente”;

Ambiente motivador - “Desenvolver projetos com pessoas motivadas e garantir
um ambiente e suporte necessarios, para que, com a confiangca necessaria,
estas possam fazer o trabalho direito”;

Conversacao direta - “A forma mais efetiva de compartilhar informacdes entre o
time € a conversacao direta, face a face”;

Funcionamento do Software como métrica - “A principal medida de progresso é
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o software em funcionamento”;

« Desenvolvimento constante e sustentavel - “Patrocinadores, desenvolvedores e
usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante de trabalho,
garantindo a sustentabilidade no desenvolvimento do projeto”;

« [Exceléncia técnica - “Atencdo continua a exceléncia técnica e design de boa
qualidade aumentam a agilidade”;

« “Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo feito - é
essencial”;

« Times auto-organizados - “As melhores arquiteturas, requisitos e design surgem
de times auto-organizados”;

« Melhoria continua - “O time, em intervalos regulares, deve refletir sobre acdes

para tornar-se mais efetivo, aplicando e ajustando o comportamento”.

Com a declaracdo dos principios e valores utilizados na comunidade agil, houve um
melhor entendimento e visibilidade destas “novas” metodologias, aumentando o interesse e a

utilizacao por parte da comunidade de software.

Os conceitos do Gerenciamento Agil de projetos

O gerenciamento de projetos € a aplicacdo de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus requisitos (PMI,
2008, p. 12). O projeto, segundo o PMI (2008, p. 11), “é um esforgco temporario empreendido

para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo”.

“Quando uma metodologia para gerenciamento de projetos é incremental, com pequenos
protétipos e ciclos rapidos; cooperativa, com comunicagdo intensa e trabalho em equipe; direta, de facil
aprendizado e modificacdo; e adaptativa, que permite modificacbes até as Ultimas fases do projeto,
pode-se afirmar que € uma metodologia agil para gerenciamento de projetos” (ABRAHAMSSON et al,

2002, p. 19, traducéo nossa, grifo do autor).

7

O Scrum é uma das unicas metodologias ageis para gerenciamento de projetos e,

segundo PMSURVEY.ORG (2011, p. 61), & a mais utilizada, superando por ampla margem a
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utilizacao de outras, como XP, ASD, Crystal, DSDM e FDD.
A metodologia Scrum foi escolhida por varios fatores, entre eles, maior produtividade,
custos menores e maior satisfagdo dos interessados no produto, como apontado na

introducéo do presente trabalho.

2.1.2. Scrum

“Scrum é uma metodologia simples utilizada para organizar times e fazer o trabalho de
uma forma mais produtiva e com uma maior qualidade” (SUTHERLAND; SCHWABER, 2007,
p. 14, tradug&o nossa).

No Scrum, o trabalho comeca com a selecao de funcionalidades, por parte do Product
Owner, de acordo com os desejos dos clientes e interessados no produto. Com a selecéo de
funcionalidades é criada uma lista ordenada em que as funcionalidades com maior valor de
negocio estdo “em cima”, prontas para serem selecionadas e desenvolvidas pelo Time. A
selecdo das funcionalidades acontece nas reunifes de planejamento e resultam em uma lista
pequena (se comparada com lista de funcionalidades do produto), que contém apenas as
funcionalidades mais importantes para os clientes, chamada de lista de funcionalidades da
Sprint. Com a posse das funcionalidades que serédo desenvolvidas durante a Sprint, o time
pode comecar o processo de desenvolvimento, reportando diariamente o desempenho e os
problemas encontrados para o Scrum Master e para os demais membros do time. Ao fim da
Sprint o time deve se reunir com o Product Owner, para apresentar as funcionalidades que
foram completamente desenvolvidas. Apdés 0s comentarios e ajustes recomendados pelo
Product Owner, o time realiza uma reunido de retrospectiva buscando a melhoria do
processo internamente. Esta reunido, de retrospectiva, ndo marca apenas o fim de uma
Sprint, mas o comeco de outra, fornecendo insumos que serdo abordados nas reunides de
planejamento (DEEMER; BENEFIELD, 2006).

Uma ilustragéo do processo principal do Scrum, desde a selecdo de funcionalidades

até a reunido de retrospectiva, é apresentada na figura 1.
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Figura 1 - Papéis, marcos e ciclo de vida do Scrum (DEEMER; BENEFIELD, 2006, tradu¢éo nossa).

O gerenciamento de projetos com esta metodologia deve ser realizado por meio de
profissionais dedicados e comprometidos, que exercem papé€is especificos, trabalhando em
ciclos de desenvolvimento com adaptacdo e entrega de valor constante. A descricdo dos

papéis que precisam ser desempenhados e do ciclo de desenvolvimento € realizada a seguir.

2.1.2.1. Papéis da equipe

O fluxo de trabalho dindmico e as constantes demandas dentro de um ciclo de
desenvolvimento requerem um trabalho sincronizado com responsabilidades bem definidas.

O Scrum possui define trés papéis distintos para executar as tarefas necessarias para o
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desenvolvimento do projeto: Product Owner, Scrum Master e time de desenvolvimento.

As atividades e responsabilidades herdadas de metodologias de gerenciamento de
projetos e desenvolvimento de software, como as do gerente de projetos, do analista de
negocio e do especialista em bancos de dados, devem ser distribuidas entre os

componentes da equipe?.

Product Owner

O Product Owner, conhecido simplesmente por PO, atua como centralizador das
expectativas das pessoas interessadas no produto (consumidores, financiadores, gerentes,
diretores), decidindo o que € necessario desenvolver e em que ordem isso deve ser feito
(SCHWABER, 1996, p. 16). Com esta responsabilidade, o PO torna-se responsavel direto
pelo sucesso da solucdo que esta sendo desenvolvida (RUBIN, 2012).

Segundo Cohn (2010, p. 125-130), para que o PO consiga especificar para o time
guais funcionalidades devem ser desenvolvidas, é necessario muito dialogo, interacao e,
principalmente, a definicAo de uma lista com as funcionalidades para o produto (product
backlog). O PO deve manter esta lista sempre priorizada em funcdo da importancia — valor
de negécio — das funcionalidades, para os interessados no produto, buscando, desta forma,
um bom retorno do investimento.

Para guiar o desenvolvimento e avaliar o produto resultante, o PO, em conjunto com o
time, deve estabelecer critérios que permitam qualificar uma funcionalidade como “pronta”
(RUBIN, 2012, p. 169).

Scrum Master

O Scrum Master tem duas grandes responsabilidades: de auxiliar a todos no

entendimento e na utlizacdo do Scrum, e de atuar como um lider para o time de

desenvolvimento.

1 A equipe é composta pelas pessoas que desempenham os papéis do Scrum: time de
desenvolvimento, Product Owner e Scrum Master.
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Para auxiliar na aplicacédo desta metodologia, o Scrum Master deve agir como um
treinador, liderando e organizando o processo de adog&o ou adaptacdo do Scrum. Para,
posteriormente, auxiliar na adaptacdo as necessidades e especificidades do projeto e da
empresa (RUBIN, 2012, p. 16). Sempre que o Scrum Master perceber que houve uma
estagnacdo ou que existe uma oportunidade de melhoria, € responsabilidade dele atuar
como um agente de mudancas, promovendo a melhoria na atividade ou processo (RUBIN,
2012, p. 187).

Como facilitador do time, o Scrum Master deve auxiliar na resolucao de problemas, na
remocdo de impedimentos e na protecdo contra pressfes (demasiadas) e interferéncias

externas, proporcionando um fluxo de trabalho continuo (COHN, 2010, p. 117-119).

Time de desenvolvimento

O time de desenvolvimento tem como principal responsabilidade o desenvolvimento
do produto. Para que isso seja atingido, ele deve executar as tarefas de analise de requisitos,
programacao, integracdo de sistemas, execucao de testes, criacdo da interface do usuério e
avaliacao de tempo necessario para entregar uma funcionalidade. O desenvolvimento destas
tarefas, em conformidade com a proposta de produto incremental do Scrum, s6 é possivel se
o time inspecionar o que faz diariamente e agir em cima desta analise (RUBIN, 2012, p.
196,197).

A lista de funcionalidades do produto sofre um processo de adaptacdo semelhante no
qual, durante a Sprint, o time deve auxiliar o PO nas tarefas de criacdo, refinamento,

estimacao e priorizagédo (RUBIN, 2012, p. 197).

Competéncias necessarias para a equipe do Scrum

O desenvolvimento do projeto e o sucesso do produto dependem diretamente da
forma como o Product Owner, o Scrum Master e o time de desenvolvimento desempenham
0S seus papéis.

O conhecimento sobre tecnologia, processo e negocio, as habilidades pessoais e
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interpessoais e as atitudes que facilitem a convivéncia em grupo, sao apenas algumas das

competéncias necessarias para que os integrantes da equipe possam desempenhar suas

funcdes com exceléncia, apresentadas na tabela 1.

Scrum Master

Product Owner (PO)

Time

Conhecimento geral sobre
as tecnologias utilizadas no
desenvolvimento, para

Conhecimento sobre o
dominio do produto,
variaveis de mercado,

Conhecimento diverso e
balanceado sobre as
tecnologias utilizadas.

Responsabilidade

Pelo time e pelo processo,
para cumprir com 0s
acordos firmados.

Pelo sucesso do produto,
por motivar os interessados
e comprometidos no
projeto a continuar
trabalhando.

Tecnico auxiliar na resolugéo de célculos financeiros, e tudo
et problemas técnicos. mais que puder auxiliar na
S construcdo de um produto
£ melhor.
S Conhecimento geral sobre o | Conhecimento profundo Conhecimento geral
< negocio, para responder ou | sobre mercado, sobre o negécio,
o o repassar dividas sobre o concorrentes, clientes, aprofundado conforme o
O Negobcio entendimento de usuaérios finais, para poder | desenvolvimento das
funcionalidades. decidir sobre as funcionalidades.
funcionalidades que serdo
desenvolvidas.
Entendimento e experiéncia | Conhecimento geral sobre | Conhecimento geral
Processo (Scrum) | Solida para ensinar e aplicar | o processo. sobre o processo,
o Scrum. aprofundado conforme o
andamento do projeto.
Nas ferramentas de andlise | Nas ferramentas de Nas linguagens de
e controle do desempenho controle de qualidade do programacéao, nas
do time, de exibi¢édo e produto (incluindo ferramentas e métodos de
o manutenc¢éo da lista de defeitos). desenvolvimento, para
@ Técnica funcionalidades; nos poder desenvolver o
I métodos para obtencéo de produto com as
2 estimativas e para garantia tecnologias escolhidas.
'.(55 de qualidade do que foi
T desenvolvido.
Para negociar com o PO Para convencer os Para escolher a ordem de
sobre melhores condi¢des interessados no produto, desenvolvimento das
Comunicacacéo e de prazo e escopo, para sobre a importancia de funcionalidades e, formas
| A sugerir novas técnicas e determinadas e métodos para este
nfluéncia h : :
métodos, e para convencer funcionalidades . trabalho.
a equipe dos beneficios do
Scrum.
) Para alterar o processo de Para tomar decisdes sobre | Para desenvolver
Poder e Autoridade | gesenvolvimento. 0s rumos do produto e qualquer parte do produto
responder por elas. e para responder por isso.
Se colocar a disposicéao do Se colocar a disposicdo do | Para aprender mais sobre
time para responder as time, do Scrum Master e desenvolvimento,
Disponibilidade duvidas sobre o processo. dos interessados no processo e negdcio.
% produto para responder as
3 davidas sobre o negdcio e
= 0 produto.
<

Coletiva, pela qualidade e
conformidade do produto
frente ao que foi
acordado.

Humildade

Para colocar as
necessidades do time em
primeiro lugar.

Para perceber que certas
decisbes tomadas
precisam ser revistas e que
todos podem contribuir
para a melhoria do produto.

Para melhorar o codigo
escrito, para receber
novas ideias e para criar
um ambiente
colaborativo.
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Scrum Master

Product Owner (PO)

Time

Colaboracéo

Para criar e manter um
ambiente de colaboracéo,
encorajando o time a
encontrar solugdes aos
problemas, que beneficiem
a todos.

Para mediar as escolhas
de negdbcio com os
interessados no produto,
buscando atender a
necessidade de todos.

Para buscar solu¢des em
que todos tenham a
ganhar.

Comprometimento

Para liderar o time no
desenvolvimento do
produto, para bloquear
interferéncias e para
remover impedimentos.

Fazer o que for preciso
(planejamento de testes,
verificagdo manual do que
foi desenvolvido, etc.) para
que seja desenvolvido o
melhor produto possivel.

Facilitar no envolvimento
do time em tarefas além
do desenvolvimento, e na
busca por um propdsito,
para que o time
desenvolva o produto
COm compromisso.

Confianca

No time e no processo.

No produto, no time e no
processo.

No produto, no time e no
processo.

Melhoria Continua

Para evoluir o processo e
influenciar a equipe a evoluir
em suas atividades.

Para evoluir o produto e a
comunicagao com as
pessoas.

Para evoluir o produto.

Simplicidade
(eliminacé&o do
desperdicio)

No processo, para torna-lo
mais enxuto e eficaz.

No produto, para torna-lo
mais simples de usar e
lucrativo, e na
comunicagao, para torna-la
mais facil e objetiva.

No desenvolvimento,
utilizando tecnologias
mais simples de aprender
e aplicar, para
desenvolver mais rapido,
com mais qualidade e
menor esforco.

Envolvimento

No ensino do Scrum a
equipe, no processo de
desenvolvimento e na
andlise geral do produto.

Desde a concepcéo da
ideia do produto até a
entrega ao cliente final.

Em todo o processo de
desenvolvimento, desde a
especificacdo de
requisitos até a entrega
do produto.

Tabela 1 - Papéis e competéncias necessérias para desempenha-los (COHN, 2002, p. 117-217; RUBIN, 2012, p. 166-223)

O desenvolvimento das competéncias de cada membro da equipe, no nivel e extensao

comentados, € fundamental para exercer o trabalho na forma adaptativa, incremental e

colaborativa, assim como a realizacdo das cerimonias e utilizacdo dos artefatos presentes

nas fases do Scrum.

Segundo Schwaber (1996, p. 12), as atividades do Scrum podem ser distribuidas em

trés fases: o Pregame, que é caracterizado pelo conjunto de acdes de conceituacdo e analise

do produto; o Game (Sprints), que sdo os ciclos de trabalho do Scrum; e o Postgame, que é

a fase de fechamento do produto ou de uma versao deste.

2.1.2.2. Sprint: O processo de desenvolvimento do produto

Sprint é a fase do Scrum na qual ocorre a analise dos requisitos, o desenvolvimento, a
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especificacdo de interface do usuario e todas as outras tarefas necessarias para a criacéo
das funcionalidades.

“‘Com um tempo fixo de duragdo, normalmente curto e consistente, cada ciclo de
trabalho possui um objetivo que néo deve ser alterado depois do inicio da Sprint, e precisa
alcancar um estado final conforme especificado pelo time” (RUBIN, 2012, p. 61).

O inicio da Sprint ocorre com o planejamento das funcionalidades que sao
desenvolvidas durante o periodo, sendo que a cada dia € efetuado um controle para verificar
o desempenho e os problemas encontrados. Ao final deste periodo séo feitas duas reunifes
de fechamento, uma voltada ao produto e a outra a equipe. Estas fases sdo descritas de

forma aprofundada a seguir.

Planejamento da Sprint

Para planejar o que é executado na Sprint sdo realizadas reunifes para selecionar e
estimar o esfor¢co das funcionalidades que serdo desenvolvidas. As técnicas, como Planning
Poker, estorias de usuario, e definicdo de pronto, e os detalhes do planejamento sao
abordados em seguida.

A reunido de planejamento € realizada para que o time, com o intermédio do Scrum
Master e do Product Owner, entenda ou revise as funcionalidades do product backlog, se
comprometa com um objetivo para a Sprint e de acordo com este, selecione as
funcionalidades de maior prioridade, que podem ser realmente completadas durante o
proximo ciclo (DEEMER; BENEFIELD, 2006).

Uma das formas de especificar as funcionalidades € por meio do formato de User
Stories, utilizado para lembrar dos objetivos, do que se considera como pronto e dos
detalhes importantes de uma funcionalidade. Ex.: “Um usuario pode visualizar informagdes
de cada oferta de trabalho resultantes de uma busca” (COHN, 2004, p. 4; 6). No exemplo
citado, perecebe-se a utilizacdo do papel “usuario” para guiar a especificacdo e
posteriormente, o desenvolvimento e o teste da funcionalidade. Este modelo busca simular a
utilizacdo de funcionalidades do produto pelos tipos de usuarios previstos no sistema,
proporcionando diferentes perspectivas a equipe do Scrum (COHN, 2004, p. 31-33).

Ao escrever uma estoria é importante que esta seja independente de outras, que seja
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negociavel (permitindo futuras negociacées sobre detalhes do escopo), que contenha valor
para 0s USUarios e que possa ser estimada e testada (COHN, 2004, p. 17-28).

Cada estoria deve ser quebrada em partes menos complexas e dispendiosas,
chamadas de tarefas. O conjunto destas, associado a funcionalidade da qual foram
originadas, compde uma segunda lista de funcionalidades, especifica da Sprint, chamada de
Sprint Backlog (RUBIN, 2012, p. 22).

Para confirmar que o trabalho selecionado pode ser concluido na Sprint, o time realiza
uma estimativa do esforco (ou duracdo) necessaria para desenvolver cada estéria. Esta
estimativa esta atrelada ao conhecimento prévio do time sobre aspectos em volta do produto,
como: experiéncia de trabalho, adaptacdo do sistema atual, complexidade do negécio,
tecnologia empregada e risco associado ao desenvolvimento.

Uma das técnicas mais conhecidas para a obtencdo de estimativas € o Planning
Poker. Nela, os participantes estimam uma funcionalidade e escolhem a carta do baralho que
exprime com maior precisdo o tempo e o esforco necessarios para o desenvolvimento. O
conjunto das cartas escolhidas pelos participantes revela a estimativa para o item do backlog
em questdo (PICHLER, 2010, p. 66). Segundo Greening (2002), os principais passos para a
utilizacao desta técnica, sao:

« Preparagdo: os participantes sentam em uma mesa, virados para o centro, e
recebem um conjunto igual de cartas de baralho, com os possiveis valores para
uma estimativa;

« Escolha: Cada um escolhe, em segredo, a carta do baralho que lhe parecer
mais coerente com a estimativa e a leva para o centro da mesa, com a face
virada para baixo;

« Revelacdo: Quando todos estiverem com as cartas no centro da mesa, elas sédo
viradas simultaneamente, revelando as estimativas do time;

« Justificativa: Se alguma carta revelar uma estimativa discrepante, o participante
€ convidado a justificar, revelando os fatores que o levaram a escolha de tal
valor.

« Finalizacdo: Quando houver uma homogeneidade no valor das cartas, a
estimativa esta concretizada. Caso contrario, séo feitas novas rodadas até que
uma estimativa uniforme seja atingida.

O valor nas cartas utilizado nas estimativas pode ser expresso em escala numérica,
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com a série de Fibonacci: “1,2,3,5,8,13...”, ou com o Planning Poker original: “1,2,3,5,7,10,«”;
ou qualitativa, com Pontos de Estoria, Pontos de Casos de Uso ou Pontos de Funcgdo. Esses
valores podem representar diretamente a quantidade de dias necessarios para finalizar uma
funcionalidade ou podem ser relacionados ao esforco requerido para tal empreendimento.

Ao fim das rodadas de estimativas, uma revisdo deve ser efetuada a fim de se
identificar falhas no processo. Tudo que possa impedir um entendimento completo das
funcionalidades pelos participantes, uma estimativa assertiva e sincera (sem pressao), e um
ambiente isolado de interrupcdes e integrador para o time, deve ser identificado e avaliado,
com a escolha de uma proposta de solucao para o problema.

Associado a estimativa, deve haver uma descricdo dos requisitos necessarios para
gue uma funcionalidade seja aceita como pronta (definicdo de pronto). Nesta especificacao,
deve constar todos os critérios de implementacdo, teste e documentacdo que o Product
Owner e o time julgarem necessérios (PICHLER, 2010, p. 99).

A esséncia da fase planejamento, com a reunido dos comprometidos com o produto, a
selecéo de funcionalidades do product backlog (compondo o sprint backlog), a realizacdo das
estimativas utilizando planning poker e a revisdo do processo, podem ser visualizadas na

figura 2.
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"Revisao" do planejamento Realizagdao do Planning Poker para estimar
funcionalidades

Figura 2 - Etapas da fase de planejamento da Sprint (adaptado de SPARTEZ, 2013).

Execucdao da Sprint

No Scrum, a fase de desenvolvimento? das funcionalidades é caracterizada como
imprevisivel. Para controlar o risco e gerenciar esta imprevisibilidade sé&o utilizados
mecanismos de controle (SCHWABER, 1996, p. 10), como o quadro de tarefas, o grafico de
desempenho e as reunides diarias.

O Scrum nédo especifica diretamente nenhum método ou técnica para o

desenvolvimento, deixando uma abertura para que as equipes procurem 0 que mais se

2 Nesta segdo, o conceito de desenvolvimento, quando isolado, é associado as tarefas de analise,
design, desenvolvimento, propriamente dito, e teste das funcionalidades.
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adapta a suas necessidades.

O desenvolvimento de tarefas similares de modo sequencial (waterfall), por exemplo,
realizando a analise e design de todas as funcionalidades antes de iniciar o desenvolvimento,
pode parecer uma técnica segura e rapida, mas ha um sério risco do time ndo conseguir
testar todas elas até o fim do ciclo. Em um cenario utilizando esta metodologia de
desenvolvimento, pode ocorrer a entrega de todas as funcionalidades com alguma parte
faltando, quando o necessério seria entregar as funcionalidades de maior prioridade (RUBIN,
2012, p. 352).

Uma falha desse tipo, no fim da Sprint, pode ser evitada se o time organizar um
cronograma de desenvolvimento das tarefas considerando a priorizagédo por valor de negdcio
e a qualificacdo do membro do time que fara este trabalho. A viabilizacdo deste fluxo de
trabalho é realizada por meio do uso de praticas de gerenciamento e desenvolvimento agil,
que oferecam rapido feedback, que possibilitem, aos membros do time, desenvolver qualquer
tipo de tarefa e que suportem a constante evolucao do produto (RUBIN, 2012, p. 353), como,
por exemplo, o desenvolvimento orientado a testes, o design emergente e a integracao
continua.

Para gerenciar o desenvolvimento e a utilizacdo de praticas e ferramentas neste
processo, o Scrum dispde de meios de controle que evidenciam a existéncia de problemas
ou atrasos no processo, para que possam ser resolvidos por parte do Scrum Master ou do
Product Owner.

Por estes motivos, o Scrum determina a utilizacdo de um quadro com as tarefas que
serdo desenvolvidas durante a Sprint (task board). Neste quadro, as tarefas de todas as
funcionalidades selecionadas para a Sprint sdo colocadas em uma coluna de “Afazeres”.
Quando um dos membros do time for iniciar a tarefa, ele desloca-a para outra coluna,
identificada como “Em Progresso”. Quando a tarefa tiver sido finalizada o desenvolvedor a
coloca na ultima coluna do quadro: “Completada” (RUBIN, 2012, p. 357).

O quadro citado anteriormente € apenas um exemplo do quadro de tarefas. O time
tem a liberdade de definir colunas adicionais, conforme a necessidade. A figura 3 mostra um

guadro de tarefas com as colunas refletindo os estados basicos do ciclo de desenvolvimento.
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Tarefas em Tarefas

Itens Tarefas a fazer progresso concluidas
Codificar UI - Automatizar os Crar esquema do Testar HTML Estilizar os Gravar audio - 6
‘ @ § horas testes - 8 horas BD - 6 horas isalado - 10 horas icones - § horas horas
e e e e e e
; - | | | il
Adicionar auditoria CQuiar icones - Criar teste de Codificar a
‘ ﬁ de exros - 12 horas § horas remduia - 2 horas interface - § horas
e e - e
| | |
Instalar biblioteca Automatizar os Refatorar o BD -
grafica - § horas testes - 6 horas 2 horas
-y e S
Tnstalar componente), / Methorar o desern- Mgaro BD -
de lista - 8 horas penho - § horas 6 horas
e e e

el -
E Apimar o pexrso- Atualizar icones -
] dad nagem - 7 horas 8 horas

Figura 3 - Quadro de tarefas associado as funcionalidade (RUBIN, 2012, p. 356, traducéo nossa).

Enquanto o quadro de tarefas serve como uma representacdo atual, diaria, para o
acompanhamento do desenvolvimento progredido, o gréfico de burndown exibe o
desempenho atingido desde o inicio da Sprint at¢é o momento atual e o desempenho
esperado até o fim do ciclo.

No grafico de burndown, o eixo vertical representa a quantidade maxima de “pontos de
estdria” ou de horas de trabalho disponivel para a equipe, e o eixo horizontal representa os
dias de duracdo da Sprint. Este grafico deve conter uma linha central, que indica o
desempenho diario ideal, uma linha superior indicando que o desenvolvimento esta atrasado
(desempenho minimo) e uma linha inferior indicando que o desenvolvimento estd em um
ritmo acelerado (alto desempenho).

A figura 4 representa um exemplo do grafico de burndown para uma Sprint de duas
semanas com o objetivo de entregar funcionalidades com um esfor¢co maximo de quarenta

“‘pontos de estoria”.
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== Atual === Média === Allo Baixo

Pontos de estdria restantes

Dias da Sprint

Figura 4 — Gréfico de burndown (adaptado de RUBIN, 2012, p. 327).

O acompanhamento do projeto e a atualizacdo dos artefatos descritos - quadro de
tarefas e grafico de burndown - acontecem durante a reunido de controle diaria do Scrum.
Mais conhecida como Daily Meeting, esta reunido de inspecao e adaptacdo deve ser
rapida, com duracdo maxima de quinze minutos. Nela, busca-se a identificacdo e adaptacao
dos problemas de desenvolvimento, a distribuicdo de tarefas entre os membros do time e o
acompanhamento do desempenho por parte do Scrum Master.
Para alcancar estes objetivos, cada membro do time tem trés responsabilidades
principais (SUTHERLAND e SCHWABER, 2010):
e explicar de forma clara e breve, as tarefas que foram desenvolvidas desde a
reuniao anterior;
e apontar o que pretende desenvolver até a proxima reunido; e
e apresentar os impedimentos ou obstaculos encontrados que impactaram no

desenvolvimento.

A apresentacdo dos participantes € suportada pelo quadro de tarefas, de forma que
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guando um membro do time apontar que determinada tarefa foi finalizada, ele deve
movimenta-la para a coluna “Completada” do quadro. O mesmo deve acontecer para as
demais mudancas de estado das tarefas.

Ao término da apresentacdo de cada participante, o Scrum Master deve somar a
pontuacdo do que foi concluido, com base no quadro de tarefas, e atualizar o grafico de
burndown (SUTHERLAND; SCHWABER, 2007, p. 17).

Revisao do Produto

Ao terminar a Sprint, o time, com o auxilio do Scrum Master, deve apresentar aos
interessados no projeto o produto total do desenvolvimento, incrementado pelo trabalho
realizado no ciclo anterior (RUBIN, 2012, p. 26).

Para viabilizar esta apresentacdo, € necessario determinar quem deve ser convidado,
marcar uma data para reunido, confirmar que o trabalho da Sprint foi concluido, preparar a
demonstracao e determinar o papel de cada membro da equipe na apresentacao.

A reunido de revisao oferece uma oportunidade importante para a equipe do Scrum
receber questionamentos, criticas, idéias e sugestbes (feedback), de pessoas que nado estao
disponiveis no dia-a-dia do desenvolvimento. Todos os interessados no produto, como
executivos, gerentes, vendedores e clientes finais, podem comparecer a reunidao (RUBIN,
2012, p. 365).

Conciliar a agenda de todos os interessados pode ser uma tarefa dispendiosa. Para
minimizar esse problema é necessario identificar as pessoas que sao essencias para a
reunido e consulta-las sobre uma data e horario adequado, facilitando o comparecimento
(RUBIN, 2012, p. 366).

Quando o produto é apresentado para interessados de fora do circulo normal de
pessoas que normalmente atendem a revisdo, € necessario um esforco adicional na
preparacdo da apresentacdo. Causar uma impressdo negativa porque o Product Owner
percebeu que determinada funcionalidade ndo estd em total conformidade com o acordado
no meio da apresentacédo, ndo € um feedback agradavel (RUBIN, 2012, p. 367).

A preparacdo para a demonstracdo deve receber igual atencéo por parte da equipe.

N&o se trata de elaborar uma apresentacao enfeitada, com efeitos visuais e sonoros, mas
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sim oferecer transparéncia e organizacao para facilitar a inspecéo e adaptacao do produto.

Como extensao da preparacao deve haver uma separacéo do papel de cada membro
do time na apresentacdo. Normalmente, cabe ao Scrum Master a responsabilidade de
apresentar o produto, entretanto, pode ser conveniente que o Product Owner faca uma breve
introducdo a novos participantes, ou que um desenvolvedor faca uma explicacédo
aprofundada quando questionado sobre o funcionamento de determinada funcionalidade
(RUBIN, 2012, p. 368).

Através da apresentacdo do produto e avaliacdo por parte dos interessados, a equipe
do Scrum recebe insumo para a evolucdo do produto. A inspecdo e adaptacdo do processo

ocorre na fase a seguir de revisdo do produto e da equipe.

Retrospectiva

Buscando a melhoria continua no processo, € realizada uma reunido de retrospectiva
ao fim da Sprint. Nesta reunido, os dados e acontecimentos que marcaram o ciclo sdo
revisados e avaliados: desde as atividades diarias e feedback das reunides, passando pelas
ferramentas e linguagens de programacao, chegando até aos problemas de relacionamento.

Derby e Larsen (2008, p. 4-14) propde um método para facilitar o desenvolvimento da
retrospectiva, que utiliza a seguinte estrutura:

1. Estabelecimento do estado atual, conjunto, sobre o resultado da Sprint, que pode
ser obtido ao perguntar a cada membro por uma palavra que defina a sensacao
sobre a iteracéo finalizada;

2. Colheita dos dados, que podem ser eventos, métricas, estérias, tecnologias
utilizadas, enfim, tudo que teve um impacto significativo a ponto de ser lembrado;
juntamente com a importancia que tal item teve na Sprint, para cada membro.

3. Analise do problema: neste momento é necessario questionar sobre os por qués
do acontecimento de determinado evento / dado;

4. Decisdo do que fazer: € a hora de listar os experimentos e melhorias (cerca de
dois ou trés itens) que podem ser efetuados na préoxima Sprint e decidir quem se
responsabilizara pelo cumprimento destes;

5. Fechamento da retrospectiva, com um agradecimento ao esforco empregado pelo
38



time durante a Sprint, salvando um registro do que foi discutido na Sprint e

enderecando os itens acordados aos responsaveis.

Fechamento do Ciclo: a entrega do produto

As fases e eventos citados anteriormente, de planejamento, execucao, revisdo e
retrospectiva, formam o ciclo do Scrum e devem ser repetidas indefinidamente até se atingir
as funcionalidades necessarias para compor o produto ou uma versao consistente (Deemer;
Benefield, 2006).

Quando todas as funcionalidades requisitadas para uma versdao do produto s&o
concluidas, ocorre a adicdo da fase de PostGame sucedendo o ciclo normal do Scrum.

O PostGame é caracterizado como o esfor¢co final para o lancamento do produto
desenvolvido e inclui atividades de integracdo, testes de sistema, documentacdo para o

usuério, criagdo de material para treinamento e marketing do produto (SCHWABER, 1996).

O conhecimento sobre os principios do gerenciamento agil e os papéis, fases,
cerimoniais, artefatos e competéncias utilizados no Scrum, sdo essenciais para quem deseja
aplicar esta metodologia em seu processo de desenvolvimento de projetos. A utilizacdo de
instrucbes como livros e artigos, ou atividades com maior interacdo, como debates e jogos, é
uma das formas de se adquirir 0 conhecimento necessario para a pratica do Scrum. Os
conceitos sobre aprendizagem e jogos para o ensino do Scrum sdo abordados na sec¢éo a

seguir.

2.2. Aprendizagem e jogos educacionais

Nesta secdo sao abordados os conceitos sobre ensino e design instrucional,
taxionomia de objetivos educacionais, estratégias instrucionais, aprendizagem experiencial e

jogos educacionais.

2.2.1. Design instrucional

39



“‘Aprendizagem € toda mudanga relativamente permanente no potencial de
comportamento, que resulta da experiéncia, mas ndo é causada por cansa¢o, maturacao,
drogas, lesbes ou doenga” (LEFRANCOIS, 2008, p. 6). Experiéncia é a exposi¢cdo (ou
participacéo) a eventos que resultem em uma resposta do aluno.

ApOs o processo de ensino, o aluno pode ndo demonstrar que obteve tal experiéncia,
até ser submetido a uma avaliagdo de desempenho, como uma prova escrita ou pratica. “O
fato de a maioria dessas mudancas (experiéncia) permanecer latente, evidenciando-se
guando ha a oportunidade de acdo — num exame, por exemplo — ndo as faz menos reais”
(LEFRANCOIS, 2008, p. 6-7).

No modelo de design instrucional proposto por Dick, Carey L. e Carey J. (2009, p. 1), 0
ensino é considerado um sistema; o aluno, o professor, 0 material de instru¢cdo e o ambiente
de aprendizado sdo os componentes deste sistema (que interagem entre si para atingir o
objetivo); e os testes servem para avaliar se o aprendizado esta acontecendo. Este modelo
inclui conjuntos de procedimentos e técnicas que devem ser adotados pelo professor para
analisar, projetar, desenvolver, executar e avaliar uma instrugdo (DICK; CAREY L.; CAREY
J., 2009, p. 6-8), organizados nos passos a segulir:

1. Identificar metas instrucionais: o primeiro passo do modelo é a identificacao
de quais conhecimentos, habilidades e técnicas o aluno deve obter ao
completar a instrugéo.

2. Conduzir andlise instrucional: ap6s a identificacdo das metas, € necessario
determinar cada passo que sera percorrido para que o aluno complete cada
meta instrucional. A Ultima atividade da analise instrucional € determinar quais
habilidades, conhecimento e atitudes - comportamentos de entrada - sao
necessarios para que os alunos possam iniciar a instrucao.

3. Analisar aprendizes e contextos: € necessario efetuar a analise dos alunos,
do contexto em que aprenderdo as habilidades e do contexto em que as
usarao.

4. Formular objetivos de desempenho: considerando a andlise instrucional e os
comportamentos de entrada, deve ser escrita uma especificagdo com as
habilidades a serem aprendidas, com as condicbes em que estas habilidades
devem ser utilizadas e os critérios para uma autilizacdo bem sucedida.

5. Desenvolver instrumentos de avaliagdo: com base nas metas, é necessario
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desenvolver avaliacbes que possam ser executadas paralelamente, com o
intuito de medir a capacidade dos alunos em atingir os tipos de habilidades
descritas para as metas instrucionais.

6. Desenvolver estratégias instrucionais: baseando-se nas informacfes dos
passos anteriores, deve ser determinada a estratégia que sera utilizada para
atingir o objetivo final. A estratégia deve ser baseada nas teorias de
aprendizagem, nas caracteristicas do material a ser utilizado, no contetdo a ser
ensinado e nas caracteristicas dos alunos que receberéo a instrucao.

7. Desenvolver e selecionar materiais instrucionais: utilizando a estratégia
desenvolvida no passo anterior, devem-se criar guias de ensino,
transparéncias, videos e outras formas de midia, e paginas para o ensino a
distancia.

8. Desenvolver avaliacdes formativas: avaliacdes para coletar dados devem ser
desenvolvidas com o objetivo de fornecer insumos para a melhoria da
instrucdo. Estas avaliagbes podem ser individuais, em um pequeno grupo ou
avalicdes de campo, sendo que cada uma destas fornece diferentes tipos de
informacéo que podem ser utilizados no processo de melhoria.

9. Revisar instrugcéo: considerado como o primeiro passo do ciclo de melhoria da
instrucdo, esta atividade compreende a sumarizacdo dos dados obtidos nas
avaliacbes formativas, a interpretacdo destes dados, a fim de identificar as
dificuldades encontradas pelos alunos em atingir os objetivos, e a associacao
destas dificuldades em deficiéncias especificas da instrucao.

10.Projetar e conduzir avaliagfes sumativas: neste passo € feita a avaliacdo da
efetividade da instrugcédo (do valor absoluto e/ou relativo desta) por um avaliador
independente. Este procedimento ocorre apenas quando a instrucdo atinge os
padroes definidos pelo designer instrucional, ou seja, ap0s as sucessivas

avaliacdes formativas, revisdes e melhorias.

Caso o professor resolva reaproveitar uma instrugdo desenvolvida previamente, nem
todos os passos do desing instrucional (figura 5) sdo necessarios, como no desenvolvimento
e selecdo de materiais instrucionais ou até na identificacdo de metas instrucionais (caso o

objetivo que se quer alcancgar seja 0 mesmo da instruc¢ao original).
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Figura 5 - Modelo de design instrucional (DICK; CAREY L.; CAREY J., 2009, p. 1, tradugéo nossa)

A identificacdo ou formulacdo dos objetivos educacionais assume uma importancia
elevada no processo do design instrucional, por tratar dos resultados desejados e previstos
para a acdo educativa, como pode ser visto no topico a seguir.

O desenvolvimento de estratégias instrucionais e a utilizacdo de métodos condizentes
com estas estratégias séo tarefas ndo menos importantes, que devem ser desempenhadas
pelo instrutor, por este motivo, estes conceitos sdo abordados no topico subsequente ao

tépico dos objetivos educacionais.

2.2.2. Objetivos educacionais

‘A formulacdo de objetivos de ensino consiste na definicdo de todos os
comportamentos que podem modificar-se como resultado da aprendizagem” (HAIDT, 2001,
p. 113).

A falta de objetivos claros e precisos, ou a falta de especificacéo e explicitacdo destes,
faz com que o ensino perca a orientacdo e a direcdo, aumentando a possibilidade de falha do
professor e seu projeto (HAIDT, 2001, p. 112,113).

Com a finalidade de apoiar professores e especialistas envolvidos em problemas de
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curriculo e avaliacdo, Benjamin Bloom e uma equipe de pesquisadores propds uma

taxionomia —

classificagao — dos objetivos educacionais. Esta taxionomia facilita a formulagéo

de objetivos, o preparo de programas de avaliacdo e o intercambio de informacdes sobre os

desenvolvimentos curriculares e os planos de avaliagdo (BLOOM et al, 1979, p. 1,2).

A taxionomia de Bloom et al (1979, p. 6,7) é dividida nos dominios listados a seguir:

Dominio cognitivo: que inclui os objetivos vinculados a memoéria, ao
reconhecimento e ao desenvolvimento de capacidades e habilidades
intelectuais.

Dominio afetivo: que inclui objetivos que descrevem mudancas de interesse,
atitudes e valores, e o desenvolvimento de apreciacbes e ajustamento
adequado.

Dominio psicomotor: que inclui objetivos nas areas de habilidades

manipulativas ou motoras.

Segundo Bloom et al (1979, p. 6), o dominio cognitivo “é onde se encontra as mais

claras definicbes de objetivos expressas em termos de comportamento do aluno”, enquanto

que nos outros dominios, “os objetivos ndo apresentam uma formulagao precisa e (...) 0s

professores parecem ndo estar muito esclarecidos sobre as aprendizagens apropriadas a

consecugao dos mesmos”. As classes do dominio cognitivo sao descritas e exemplificadas a
seguir (BLOOM et al, 1979, p. 171-179):

1. Conhecimento: evocacdo de elementos de informacdo especificos e

universais, de métodos e processos, de padrdes, estruturas, composicdes e
abstracdes, por exemplo: letras que compbde uma linguagem, datas,
acontecimentos, lugares, metodologias, normas, convenc¢des, principios e
teorias;

Compreensao: tipo de entendimento que possibilita ao individuo fazer uso da
ideia que estd sendo comunicada; atraveés da translagdo de uma forma de
comunicacdo em outra, como em metaforas, simbolismos e ironias; através da
interpretacdo, para captar a ideia central de uma obra ou filme, por exemplo; e
atraves da extrapolacéo de dire¢cdes ou tendéncias, determinando implicacdes,

consequéncias, efeitos, etc.;

3. Aplicagao: utlizacdo de ideias, regras, métodos, principios e teorias em
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situacOes particulares e concretas; como no caso da aplicacdo de conceitos
cientificos em um trabalho, que foram aprendidos em outro anterior, e da
pilotagem inaugural de um avido, em que o piloto utiliza os conhecimentos
adquiridos em um simulador e em voos anteriores;

Andlise: desdobramento dos elementos de uma comunicacdo de modo que a
organizagdo ou a relagdo entre ideias € tornada clara e explicita; como no caso
do reconhecimento de suposi¢des, na distincdo entre fatos e hipdteses e na
capacidade de reconhecer formas e padrdes em obras literarias e artisticas;
Sintese: combinacdo e alteracdo da disposicdo de elementos e partes da
comunicacdo para que constituam um padrdo ou estrutura que antes néo
estava evidente. As descobertas e generalizacbes mateméaticas e a criacao
eficaz do relato sobre uma experiéncia pessoal sdo exemplos de utilizacdo da
sintese em informacoes; e

Avaliacédo: utilizacdo de julgamentos quantitativos e qualitativos acerca da
medida em que material e métodos satisfazem os critérios. A avaliacdo é
utilizada, por exemplo, nos casos de verificacdo de desempenho escolar e nos

testes para candidatos em um processo de recrutamento.

Os objetivos de aprendizagem do dominio afetivo, “enfatizam uma tonalidade de

sentimentos, uma emocdo ou um grau de aceitacdo ou de rejeicao” (BLOOM; KRATHWOHL,;

MASIA, 1977, p. 5). Os interesses, atitudes e valores que um individuo adquire ou modifica

durante uma atividade sdo exemplos de objetivos deste dominio. A lista de objetivos da

taxionomia proposta por Bloom, Krathwohl e Masia (1977, p. 179-188) é apresentada em

seguida:

recepcao: através da percepcado de situacdes, fenbmenos, objetos ou estadios
de um acontecimento; da disposicédo para receber um estimulo e a tolera-lo,
sem julgamentos; e da atencdo seletiva, com diferenciacdo de aspectos e
controle da atencdo sobre um estimulo (a atencdo a um locutor, de forma ativa,
a tolerancia a padrdes culturais diferentes, e a perspicéacia em relagédo a valores
humanos, sdo exemplos deste objetivo);

resposta: através da submissé@o na resposta, com consentimento mas sem

plena aceitagdo; da disposicdo para responder, voluntariamente; e da
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satisfacdo na resposta, na forma emocional, com gosto ou prazer (e.g.,
desenvolvimento de interesses, familiarizagdo em assuntos culturais através da
leitura e discussao voluntarias);

valorizacado: através da aceitacdo de que um fenébmeno, comportamento ou
objeto tem valor; da preferéncia por um valor, compromisso para busca-lo e
queré-lo; e do cometimento, lealdade e conviccdo em uma crenca, posicao,
grupo ou causa (a fé no poder da razao e nos métodos de experimentacao e de
discusséo sao exemplos deste objetivo);

organizacao: através da conceituacdo de um valor, na tentativa de identificar
as caracteristicas integrais do valor ou da crenga; e da organizagdo de um
sistema de valores, para que valores distintos possam ser relacionados e
comparados, criando um novo valor ou complexo de valores; e

internalizacdo de valores: através da direcdo generalizada, expressa ha
orientacdo em relacdo a fenbmenos ou na predisposicdo para agir de certa
maneira; e da caracterizacdo, do individuo, através do desenvolvimento de
comportamentos baseados em principios éticos ou ideais democraticos ou de

uma filosofia de vida, por exemplo.

s

A classificacdo de objetivos educacionais no dominio psicomotor é utilizada para

indicar um conjunto de habilidades e atitudes trabalhados em uma instrucao. Os objetivos do

dominio psicomotor sdo apresentados a seguir (BRUM, 1977, p. 25-40):

percepcao: ato de tomar conhecimento de objetos, qualidades ou relagbes
através das atividades motoras;

preparacao: ajustamento preparatério, ou prontiddo, para um tipo de acdo ou
experiéncia;

resposta orientada: acdo comportamental evidente em funcdo da necessidade
de uma resposta, ou tomada de deciséo;

resposta mecanica: comportamento natural, produto da aquisicdo de niveis
consideraveis de confianga e habilidade, resgatado de um repertério de
possiveis respostas a estimulos;

resposta completa evidente: exibicdo de um ato motor, com padrdes de

movimentos complexos, executada com gasto minimo de tempo e de energia; e
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« reorganizacao: modificacdo consciente ou inconsciente dos automatismos ou

hébitos em relacdo as mudancgas que ocorrem no ambiente.

Os objetivos do dominio podem parecer especificos para o trabalho manual, distante
do ensino de gerenciamento agil de projetos com Scrum através de jogos. Entretanto, é
neste Ultimo elemento, que proporciona uma aprendizagem através da experiéncia, que as
habilidades e os valores séo trabalhados através de estimulos motores e afetivos, para que,
a posteriori, sejam internalizados, fazendo parte do conhecimento. A reunido de
acompanhamento diario do Scrum, por exemplo, acontece normalmente com os participantes
de pé (um de frente para o outro), para que passem uma indicacdo corporal de que estdo
dispostos a falar de forma clara e a ouvir ativamente.

A extensdo natural do processo de formulacdo ou identificacdo de objetivos para a
construcdo de uma atividade para o ensino, € a avaliacdo da aprendizagem. Para viabilizar
este processo, é utilizado um modelo de avaliacdo composto pelos cinco niveis listados a
seguir (KIRKPATRICK, 1998, p. 20-26):

. reacdo: uma medida de satisfacdo do aluno, de como este reagiu a atividade
aplicada; apesar de uma reacdo positiva nao ter relacdo direta com o
aprendizado, é importante busca-la, porque uma reacdo negativa certamente
reduz a possibilidade deste processo acontecer;

. aprendizado: pode ser definido como a aquisicdo ou mudanca de atitudes,
conhecimento e habilidades como resposta a participacéo na atividade;

. comportamento: uma mudanca no comportamento apO0s a participacdo na
atividade, percebida quando o aluno apresenta um desejo de mudanca, sabe o
que fazer e como fazer, se encontra no ambiente favoravel e recebe uma
recompensa pela mudanca; e

. resultado: os resultados obtidos ap0s a participacéo na atividade, por exemplo,
uma diminui¢cdo no tempo de desenvolvimento, a melhoria na postura corporal

diaria e o aumento na atencéo das instrugdes do lider do time.

Os objetivos e a avaliacdo da aprendizagem, como foram descritos, compde a base
das atividades instrucionais, a finalidade pelo qual devem ser executadas. As estratégias

para aplicacdo destas instrugcoes e as formas de absor¢édo do conhecimento por parte dos
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alunos sao abordadas nos topicos a seguir.

2.2.3. Estratégias instrucionais

A forma de se utilizar métodos e habilidades para atingir os objetivos de aprendizagem
€ conhecida como estratégia instrucional (SASKATCHEWAN EDUCATION, 1991, p. 23,24).

“Os métodos sao utilizados pelos professores para criar ambientes de aprendizado e
para especificar a natureza da atividade na qual o aprendiz e o professor estardo
envolvidos®. Um grupo de aprendizado cooperativo, uma investigacdo e formalizacdo de
hipéteses, e o interrogatério didatico (0 que, quando, onde e como) sao exemplos de
meétodos de instrucao.

As habilidades do instrutor sdo necessarias para a estruturacdo apropriada das
experiéncias de aprendizado dos alunos; e incluem técnicas, como questionamento,
discussdo e demonstracédo; e acdes, como planejamento, estruturacdo e gerenciamento
(SASKATCHEWAN EDUCATION, 1991, p. 23).

Cinco categorias de estratégias instrucionais podem ser destacadas, segundo
Saskatchewan Education (1991, p. 16-19):

e Instrucdo Direta: € dirigida pelo professor e tem como ponto forte o
fornecimento de informacdes e o desenvolvimento de habilidades, passo-a-
passo. Alguns métodos utilizados com esta estratégia sdo: palestra,
interrogatorio didatico, pratica e exercicio, e demonstracéo.

e Instrucdo Indireta: € centrada no aluno e busca o envolvimento deste através
da observacdao, investigacao e formulacao de hipoteses. Exemplos de métodos
incluem discussao reflexiva, formacédo e obtencdo de conceitos, procedimento
de preencher lacunas textuais, e resolucao de problemas.

e Instrucdo Interativa: € centrada na discussdo e compartilhamento de
informagdes entre os participantes e proporciona a oportunidade de reagir ao
conhecimento e experiéncia de seus pares; desenvolvendo habilidades sociais
e argumentos racionais. Exemplos de métodos incluem discussao de classe,
discussédo ou projetos em grupos, e desenvolvimento de tarefas e pares ou

trios.
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e Aprendizagem Experiencial: é centrada no aluno e orientada pelas atividades,
sendo que a énfase desta estratégia esta no processo de aprendizado e ndo no
produto. Ocorre quando o aluno gera conhecimento a partir da analise critica
efetuada em cima de uma experiéncia préatica (atividade). Alguns métodos
utilizados na aprendizagem experiencial sdo: simulagéo, dramatizacdo, jogo,
conducao de experimentos e construcdo de modelos.

e Estudo independente: € centrado no aluno e ocorre com a aplicacdo de
estudos independentes com os alunos sob a supervisdo do professor. Esta
estratégia busca a transformacédo dos alunos em aprendizes independentes,
tornando-os cidaddos mais autossuficientes e responsaveis. Exemplos de
métodos incluem relatorio, questionario, tarefa para casa, projeto de pesquisa e
contrato de aprendizado.

As estratégias citadas e os meétodos utilizados para cada estratégia podem ser

observados na figura 6.
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Figura 6 - Estratégias e métodos instrucionais (adaptado de SASKATCHEWAN EDUCATION, 2001, p. 20).

Estas estratégias utilizam métodos para ensinar alunos com idades, objetivos e
capacidades de aprendizado distintos. Uma das estratégias que mais se destaca para o
ensino dos conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias para a utilizacdo do Scrum € a

aprendizagem experiencial, através da aplicacédo de jogos.
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2.2.3.1. Aprendizagem Experiencial

A aprendizagem experiencial proporciona licbes tiradas de forma espontanea através
da reflexdo, utilizando atividades, jogos e simulacbes (PIAGET, 1985). Kolb (2008, p. 5)

define aprendizagem experiencial como sendo a aquisicdo de conhecimento através das

experiéncias de compreenséo e de transformacéo.

A Experiéncia Concreta e a Conceptualizacdo Abstrata sdo modos de compreensao e,

a Observacdo Reflexiva e a Experimentacdo Ativa sdo modos de transformacédo. Estes

guatro modos de compreensao e transformacdo sdo as fases do aprendizado do aluno,
descritos a seguir (KOLB, 1984, p. 30):

1.

Inicialmente, o aluno deve ser exposto a uma experiéncia nova que o envolva
totalmente, de forma aberta, sem preconceitos (Experiéncia Concreta). A
combinacao do problema com os conhecimentos e processos ja existentes,
aprendidos anteriormente, € o0 que torna a experiéncia inédita.

Ele deve ser capaz de observar esta experiéncia e refletir, por varias
perspectivas (Observacdo Reflexiva). A identificacdo de elementos,
construcdo de associacdes e determinacdo de caracteristicas, sdo exemplos de
aplicacao da observacéo reflexiva em uma experiéncia.

Ele deve ser capaz de criar conceitos que transformem suas observa¢cdes em
teorias légicas (Conceituacado Abstrata). A generalizacéo de regras e
principios e a comparac¢do da experiéncia, dos elementos e caracteristicas, com
realidades semelhantes, sdo exemplos da utilizacdo da conceituacao abstrata.
No ultimo passo do ciclo, o aluno deve ser capaz de usar estas teorias para
tomar decisdes e resolver novos problemas (Experiéncia Ativa). Acbes para a
aplicacao pratica, seja ela no ambito pessoal ou interpessoal, sdo esperadas de

quem utiliza a experiéncia ativa.

A participagdo de um aluno no jogo Scrum Game3® (WAKE; COHN, 2007), por

8 O Scrum Game é um jogo colaborativo, onde os participantes tém o objetivo de conduzir uma Reunido
de Revisdo ap6s a finalizacdo de uma Sprint. Para finalizar a Sprint € necessario que o time realize uma carga
de trabalho determinada conforme a escolha das cartas e, a sorte nos dados e nas casas do tabuleiro. O
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exemplo, faz com que ele se depare com uma situacao inédita, mesmo que 0s participantes,
o tabuleiro e as pecas ndo o sejam. O processo de observacdo e reflexdo possibilita a
percepcao sobre as jogadas, as cartas sorteadas, a pontuacao obtida nos dados, e a vitoria
ou derrota. Com base nestas informacdes, o aluno pode generalizar, ou buscar padrées,
como, por exemplo, avaliar se o outro participante estd com sorte nos dados, com motivacao
para jogar, ou como foi a reacdo dos outros participantes apés a vitoria, ou a derrota.
Concluindo o aprendizado nesta experiéncia, o aluno pode desenvolver uma nova estratégia
ou tatica, para ser aplicada diretamente em uma nova partida ou, extrair uma licao,
aprendizado, que possa ser aplicado em um universo de atividades mais amplo.

Outros jogos para o aprendizado do Scrum, podem ter uma dinamica diferente e
serem baseados mais no conhecimento do que na sorte, mas compartiham a mesma
plataforma de aprendizado, possibilitando que o aluno experimente, reflita, pense e aja,
passando por um processo recursivo a cada nova experiéncia vivida (KOLB, 2008, p. 5).

Em detrimento de outros métodos de ensino como observacéo da préatica e construcao
de modelos, a aplicacdo de jogos € escolhida por ser uma atividade ladica, natural do ser
humano, onde joga-se simplesmente pelo prazer de jogar (HAIDT, 2001, p. 175). Como o
ensino do Scrum ndo visa, apenas, a aplicacdo de testes de conhecimento, mas a utilizacédo
de conceitos aprendidos na pratica, € vantajoso que se utilize um método que seja apreciado

pelo aluno.

2.2.4. Jogos

“O jogo é uma atividade executada com certos limites de tempo e espaco, com regras
aceitas em comum acordo, mas obrigatorias, com o proposito contido; acompanhadas por
sensacbes de tensdo, prazer e consciéncia diferentes das encontradas no dia-a-dia”
(PAULVALERY, 1943 apud CAILLOIS, 2006, p. 149, traduc&o nossa).

Segundo Caillois (2006, p.128), os jogos, de forma geral, possuem as seguintes
caracteristicas:

. Livre: quando ndo ha uma obrigacdo no ato de jogar, o0 que mantém a

atratividade e o prazer do jogo;

periodo maximo para duragdo da Sprint € de 10 dias, se o time ndo realizar o trabalho necessario ou néao
alcangar a “casa final” do tabuleiro, o jogo € dado como perdido.
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. Limitado: por um conjunto de limites de espaco e tempo, definidos previamente;

. Incerto: o curso ou o resultado ndo podem ser determinados com preciséo;

. Improdutivo: ndo gera produtos, riqueza, nem elementos de qualquer tipo, com
excecdo do conhecimento trocado entre os jogadores e extraido da execucao
da atividade;

. Governado por regras: com convencgdes que suspendem as leis do mundo real,
estabelecendo uma nova legislacdo para o espaco de tempo do jogo.

. Simulado: pode estabelecer uma realidade secundaria ou uma livre “irrealidade”

(como oposicao ao mundo real).

As caracteristicas citadas anteriormente sdo puramente formais e nao abordam, nem
classificam os jogos de acordo com seu conteudo. Uma classificacdo neste dominio deve
abranger uma infinita variedade de jogos, como jogos de cartas, jogos de habilidade, jogos
para um e para varios participantes, jogos para o ar livre, etc. Em consideragcdo a estes
desafios, propde-se a divisao de jogos nas categorias a segulir.

Os jogos em que uma igualdade de chances é criada artificialmente para que os
jogadores se confrontem em igual condi¢cdo, sdo chamados de jogos de competicédo (agon).
Quando esta igualdade n&do pode ser obtida naturalmente, uma determinada vantagem
(handicap) é fornecida para um dos jogadores, na tentativa de tornar a disputa o mais igual
possivel. Independentemente da dindmica do jogo, se estda associado a caracteristicas
fisicas (esportes) ou mentais (xadrez, damas), dar-se-4 a sensacdo de que o vencedor
parece melhor do que o perdedor (CAILLOIS; 2006, p. 131-133).

Em oposicdo a utilizacdo do trabalho, da experiéncia, da paciéncia e de outras
gualificacBes necessarias a um jogo de competicdo, existem 0s jogos em que o jogador nédo
possui controle sobre a jogada, sobre o fluxo do jogo ou sobre o término, chamados de
jogos de sorte (alea). Ao participar de uma partida de roleta ou de caca-niquel, o jogador
nao pode utilizar nenhuma habilidade ou conhecimento para determinar com precisdo o
destino do jogo: fracasso completo ou favorecimento absoluto (CAILLOIS; 2006, p. 131-135).

Quando o principal componente do jogo ndo € mais a competicdo, nem a sorte, mas a
ilusdo, onde as “jogadas” pressupdem a aceitacdo, mesmo que temporaria, de um universo
imaginario, esta sendo feita uma referéncia a jogos de simulacdo (mimicry). Neste tipo de

jogo o papel do jogador é acreditar ou fazer com que outros acreditem que ele ndo é ele
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mesmo, abandonando, disfarcando ou esquecendo sua propria personalidade. Fazer
caricaturas, mimicas e imitagbes, sdo exemplos nos quais o jogador altera seu
comportamento, fala ou aparéncia para que se parece com outra pessoa ou coisa, mesmo
gue por um curto espaco de tempo (CAILLOIS; 2006, p. 131-137).

A negacdo ou divergéncia da realidade ndo é caracteristica exclusiva dos jogos de
simulagdo, ela pode ser encontrada na tentativa momentanea de destruir a estabilidade de
percepcdo e infringir um tipo de panico em uma mente outrora licida. Esta rendicdo a
espasmos, apreensdo ou choque, que destroi a realidade de forma brusca, € encontrada nos
jogos de vertigem (ilinx), como Bungee Jumping, montanha russa e roda gigante
(CAILLOIS; 2006, p. 138-140).

Existem jogos que contém caracteristicas de mais de uma categoria, como o poker e a
corrida de cavalos, que, apesar da disposi¢ao igualitaria dos elementos, pouco podem fazer
para mudar o resultado do jogo. Fazendo uma referéncia mais proxima ao presente trabalho,
o jogador do Scrum Game pode conhecer as regras do jogo, o tabuleiro e pode até calcular a
chance que o time tem de vencer em um determinado momento, mas nada pode garantir
gual sera o valor tirado no dado ou a préxima carta retirada da mesa.

Esta diferenca, entre jogar por diversdo ou jogar guiado por analise e estratégia é
chamada de grau de disciplina. Para que passe a jogar de forma regrada, burocrética,
utilizando os valores intelectuais e morais, as habilidades fisicas e psicolégicas, e 0s
conhecimentos técnicos e analiticos, o jogador deve, primeiramente, adquirir o gosto pelo
jogo, aproveitando o de forma espontanea, livre, com o intuito de estimular a distracéo, a
fantasia e o prazer (CAILLOIS, 2006, p. 141).

No caso dos jogos educativos (para o ensino do Scrum), ndo se pode esperar que 0
aluno jogue apenas por prazer, por diversao, mas, também, que o faca pelo aprendizado.
Para estes jogos espera-se um alto grau de disciplina, fazendo com que o aluno comece a
jogar de forma espontanea e, rapidamente, passe a utilizar o seu conhecimento e habilidades
para vencer o jogo.

Como o Scrum é um metodologia para gerenciamento de projetos, os alunos podem
aprender, por exemplo, com uma competicao direta entre participantes; com uma avaliacao
de quando desprezar garantias em funcao da sorte; e com simulagdes de desenvolvimento
de um produto ou gestdo de processo; mas, dificilmente, sera encontrado um jogo em que o

participante aprenda um conceito, principio ou pratica util ao Scrum, através do medo ou
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vertigem.

Considerando que jogo educativo é uma extensdo da teoria geral dos jogos, o
conceito de que “um jogo pode ser chamado de atividade ‘ndo séria” (HUIZINGA, 1950 apud
CAILLOIS, 2006, p. 123), foi modificado segundo Ritterfeld et al (2009, p.3), passando a
considerar um jogo que envolve tanto a diversdo como a educacdo, como sendo um jogo

sério.

Jogos sérios

Sao considerados jogos educacionais, ou sérios, 0S que nao possuem como seu
propésito primario o entretenimento, prazer ou diversdo, mas sim a educacédo (FELICIA,
2011, p. 121).

Os jogos sérios podem ser classificados de acordo com a forma com que sao jogados,
com o propdsito da atividade e com o publico alvo, segundo o modelo de Objetivo, Propésito
e Escopo, ou GPS (FELICIA, 2011, p. 126).

Segundo Portugal (2006 apud FELICIA, 2011, p. 126), um jogo depende de regras,
estipuladas antes do inicio do jogo, de ac¢bes, executadas pelos jogadores, e de
configuracbes de espaco fisico, tempo e dramatizacdo. Na definicdo destas regras, devem
constar os objetivos que devem ser buscados na execucdo do jogo (como, por exemplo,
‘executar todas as tarefas da Sprint antes do tempo”) e, tratando-se de jogos educacionais,
espera-se que junto com aqueles, estejam especificados 0s objetivos de aprendizagem.

Dependendo das caracteristicas de tempo, custo, quantidade de participantes e area
disponivel para a execucdo de um jogo, este pode ser considerado como inadequado para
um determinado publico alvo. Para o presente trabalho sdo considerados os publicos

descritos na tabela 2.

Classificacao Descricao

Ensino superior (faculdades e cursos técnicos) Enfase no envolvimento do aluno, na diverséo
(ludus), para que desperte o gosto pelo aprendizado
e que as licdes do jogo sejam tiradas de forma

natural. Um jogo que contenha regras muito rigidas
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pode se tornar mondtono, tirando o interesse do

aluno

Ensino corporativo (cursos e treinamentos) Enfase na obtencéo de resultados, juncéo de teoria e

pratica. Para este publico evitam-se jogos abertos,

de extensa duracédo e com énfase no divertimento.

Tabela 2 - Classificagao de jogos por publico alvo (FELICIA, 2011)

Como complemento da classificacdo GPS, é importante destacar que a escolha do
jogo pode ser auxiliada pela classificacdo de acordo com a quantidade de jogadores
necessarios para iniciar a partida e a duracdo do jogo (ABRIL, 1978). Ap6s uma analise
sobre alguns jogos para o ensino do Scrum, observou-se a necessidade de modificar os
valores referéncia da quantidade de jogadores minima para o inicio de uma partida e
especificar a duracdo em uma medida real.

Segundo Peng e Hsieh (2012, p. 2102), um jogo que possibilite o desenvolvimento de
uma experiéncia de conflito pode auxiliar no desenvolvimento de tarefas cognitivas. Por outro
lado, ao jogar com o auxilio (cooperacao) de um amigo ou colega, haverd um ambiente de
maior afinidade entre os jogadores, diminuindo a possibilidade de descontentamento e de
conflito emocional, e, por conseguinte, proporcionando um melhor desempenho. Este
ambiente de seguranca se mantém em jogos que misturam a experiéncia de conflito e
cooperacao, nos quais o participante encontra desafios dos dois tipos de relacdo. Os jogos
individuais, que néo possibilitam a relacdo entre dois jogadores durante a execucdo do jogo
(a introducédo e finalizacdo pode ser em conjunto), sdo considerados jogos sem interacao
entre participantes.

Como estes jogos serdo executados em um ambiente de estudo ou de trabalho, eles
precisam ser classificados quanto a necessidade de espaco. Os valores de referéncia para
esta categoria, assim como 0s valores para as categorias mencionadas anteriormente,

podem ser encontrados na tabela 3.

Um jogador

_ _ Dois jogadores
Quantidade de jogadores

Até quatro jogadores

Até seis jogadores
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Até oito jogadores

Mais de oito jogadores

Tipo de relagao

Competitiva

Colaborativa

Cooperativa e Competitiva

Sem interacdo entre participantes

Duracéo

Até trinta minutos

Até uma hora

Até duas horas

Até quatro horas

Até oito horas

Mais de oito horas

Espaco por grupo

Pequeno (até 4m?)

Médio (até 30m?)

Grande (acima de 30m?2)

Tabela 3 — Caracteristicas de quantidade e relacdo entre jogadores, da duracéo e do espago necessario para o jogo.

As informacdes de categoria geral (CAILLOIS, 2006), de publico alvo (FELICIA, 2011),
de propésito (BLOOM et al, 1979), de restrices de tempo e participantes (ABRIL, 1978) e de

espaco fisico (proposta pelo presente trabalho), sdo os grupos utilizados para classificar as

informacdes de identificacdo e execuc¢ao dos jogos (tabela 4).

Scrum Game

Scrum from Hell

Categoria Geral

Sorte

Simulacéo

Publico Alvo

Ensino superior e coorporativo

Ensino superior e coorporativo

Propésito

Aprender os conceitos sobre o
fluxo da Sprint, e a importancia
de terminar o trabalho antes do

tempo acordado.

Aprender sobre a importancia da
reunido de acompanhamento
diario, e dos papéis do Scrum

Master e do Time.

N° de Participantes

Até oito jogadores

Até oito jogadores

Relagéo entre os

Colaborativa

Competitiva
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participantes

Duracéo Até trinta minutos Até trinta minutos

Espaco Fisico Pequeno Pequeno

Tabela 4 — Exemplo da classificacéo de jogos

Uma classificagdo que evidencie os pontos relevantes na identificacdo de um jogo
educativo € essencial para a busca efetiva por jogos que se adequam ao objetivo
educacional e a fase de desenvolvimento de um curso ou disciplina. Supervisionar a
aplicacdo de um jogo que aborde principios da reunido de retrospectiva, sem antes ter
comentado sobre os conceitos e funcionamento da Sprint, pode resultar em um aprendizado
fraco ou nulo por parte dos jogadores.

Para possibilitar a busca e armazenamento destes jogos, € necessario distribui-los em
um formato digital que favoreca o compartihamento em aplicacbes disponibilizadas na
Internet ou em uma Intranet. Este formato e as aplicacfes destinadas ao compartilhamento

dos jogos séo abordados a seguir.

2.3. Objetos de aprendizagem e metadados

Nesta secdo sdo apresentados 0s conceitos sobre recursos que podem ser utilizados
para o ensino, 0s objetos de aprendizagem, e sobre os dados utilizados para identificar as

informacgdes contidas nestes objetos, os metadados.

2.3.1. Objetos de Aprendizagem

“Objeto de aprendizagem é definido como qualquer entidade digital ou nao-digital, que
possa ser utilizada para aprendizado, educacgao ou treinamento” (IEEE, 2002, p. 5, traducao
nossa). Exercicios, livros, cursos, programas de estudo e pessoas, podem ser considerados
objetos de aprendizagem, de acordo com esta definicdo (KOPER, 2003).

Com o intuito de criar uma semantica mais precisa, aumentando a aplicabilidade
pratica e cientifica, Koper (2003, p. 47) considera um objeto de aprendizagem como sendo
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“qualquer recurso digital, reproduzivel e enderecavel, utilizado para a aplicagcdo ou para o
suporte de atividades de ensino, disponibilizado para o uso de terceiros”. Esta definicdo
exclui materiais nao digitais, exemplares Uunicos, ndo-reproduziveis, e recursos nao
enderecados (que ndo estdo conectados a uma URL ou a metadados). Pessoas, servigos,
atividades e cursos - agregado de objetos de aprendizagem e atividades - sdo excluidos pela
mesma definicdo (KOPER, 2003, p. 47).

Wiley (2000, p.2) aponta que, diferentemente de um livro e de uma palestra em DVD,
gue podem estar em apenas um lugar, os objetos de aprendizagem podem ser utilizados por
inlmeras pessoas ao mesmo tempo. Este conceito de utilizacdo é definido como a
disponibilidade dos objetos de aprendizagem para a utilizacdo por outras pessoas
simultaneamente. As condi¢des para que isso seja possivel sao listadas a seguir (KOPER,
2003, p. 48,50):

. O método ou estratégia de ensino, o contexto e a midia de distribuicdo, devem
ser abstraidos do objeto;

. Os objetos devem ser construidos em um formato pequeno, atbmico, para que
possam ser agregados em unidades de ensino maiores;

. Os objetos devem ser independentes.

A utilizagdo de um objeto em um contexto diferente do que foi inicialmente aplicado é
chamada de reutilizacdo. Esta forma de utilizacdo € facilitada quando um objeto pode ser
pesquisado e acessado em um repositério, através da inclusdo de informac6es — metadados
- sobre este objeto (KOPER, 2003, p. 48).

O reuso de um objeto pode ser feito pelo proprio criador, aplicando-o a um contexto
diferente para o qual foi originalmente criado; por uma pessoa da mesma comunidade ou
organizacado; ou por uma pessoa externa a comunidade (KOPER, 2003, p. 48).

A identificacdo do contexto, do criador, do formato e de todas as outras caracteristicas
do objeto de aprendizagem ¢€ realizada através da especificacdo dos metadados e posterior

preenchimento das informacdes relativas a estes dados. O conceito de metadados e o

modelo de referéncia, utilizado no presente trabalho, sdo apresentados a seguir.
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2.3.2. Metadados

Com o objetivo de facilitar o compartilhamento e o reuso de objetos de aprendizagem
entre diferentes repositérios, é recomendado que este material esteja associado a um padrao
comum de metadados (ROY; SARKAR; GHOSE, 2010, p. 103).

O termo metadados se refere a informacao sobre informa¢éo ou dados sobre dados,
segundo BRAND et al (2003). Essa definicdo ndo é precisa, de forma que é impossivel
identificar metadados apenas olhando para eles. Metadados sdo dados utilizados para
descrever outro conjunto de dados, dessa forma o uso destes o tornam metadados. O
contexto de uso é necessario para a identificagdo correta de dado e metadado
(BARGMEYER; GILLMAN, 2002). As principais vantagens de referenciar documentos com
metadados séo listadas a seguir:

. busca, aquisicao e utilizacdo de objetos de aprendizagem pelo estudante;

. reusabilidade de objetos de aprendizagem, permitindo a utilizacdo em
diferentes contextos instrucionais; e

. interoperabilidade dos objetos de aprendizagem permitindo o compartilhamento

entre sistemas de aprendizado desenvolvidos em qualquer tecnologia.

Um dos modelos de metadados com as vantagens citadas, que se tornou referéncia

para a comunidade, € o Draft Standard for Learning Object Metadata (IEEE, 1484.12.1,

2002), ou simplesmente LOM, que descreve objetos de aprendizagem em elementos de

dados e categorias. O LOM pode ser visualizado como um modelo em arvore, onde as

categorias e subcategorias formam os galhos, e os elementos sdao como folhas, que

carregam os valores, tipos e cardinalidades dos metadados. Esta representacéo ilustra uma

restricdo do modelo, de que apenas os elementos (metadados “folha”) sdo utilizados para

referenciar um objeto (ou um metadado). As nove categorias que compde o modelo sdo
descritas a seguir, associadas a tabelas que contém os demais elementos da categoria:

1. Geral: agrupa as informagOes gerais que descrevem o0 objeto de

aprendizagem como um todo (tabela 5);
2. Ciclo de vida: agrupa os elementos relacionados a historia e ao estado atual
do objeto de aprendizagem, associados aqueles que tenham o afetado

(tabela 6);
59



Meta-metadado: agrupa informacgdes sobre a instancia do proprio metadado
(tabela 7);

Técnico: agrupa 0s requisitos técnicos e as caracteristicas técnicas do

objeto de aprendizagem (tabela 8);

Educacional: agrupa as caracteristicas educacionais e pedagodgicas do
objeto de aprendizagem (tabela 9);

Direitos Autorais: agrupa os direitos de propriedade intelectual e as
condicBes de uso para o objeto de aprendizagem (tabela 10);
Relacionamento: agrupa os relacionamentos entre objetos de aprendizagem
(tabela 11);

Anotacado: fornece comentérios sobre o uso educacional dos objetos de

aprendizagem e inclui informacdes sobre que criou o comentario (tabela 12);
e

Classificagcdo: descreve o relacionamento do objeto de aprendizagem com

um sistema de classificacéo (tabela 13).

1. Metadados gerais

Numero Nome Explicacéo Tipo e valores possiveis Exemplo
1.1 Identificador Valor global anico que | -- --
identifica o objeto.
1.1.1 Catalogo Catalogo global que Texto simples “ISBN”, “ARIADNE” ou “GQS-UFSC”
armazena a
identificacdo do
objeto.
1.1.2 Registro Valor que identifica o Texto simples "2-7342-0318" ou
objeto dentro de um “http://lwww.ggs.ufsc.br/
esquema de documentos/123”
catalogacéo.
1.2 Titulo Nome do objeto Texto simples “Scrum From Hell” ou “The Scrum
Game”
1.3 Lingua Idiomas utilizados Texto simples “pt-BR”,“em-US-philadelphia” e “fr-
pelo objeto. CA”".
1.4 Descri¢édo Descri¢ao textual do Texto simples “Neste jogo os participantes
conteudo do objeto desempenham papeis de apoio e de
sabotagem em uma Reunido diaria
de acompanhamento do Scrum®.
1.5 Palavras- Palavras-chave ou Texto simples “Scrum”, “Reuniao de
chave frase que descreve o acompanhamento diario”, “Daily
tépico abordado no Meeting”.
objeto.
1.6 Cobertura Epoca, cultura, Texto simples “2013, sul do Brasil”.
geografia ou regido na
qual o objeto de
aprendizagem se
aplica.
1.7 Estrutura Estrutura Selecdo de um dos valores a o “atdbmica” livro ou jogo;
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organizacional do
objeto

sequir:

o atdbmica: objeto indivisivel;

« colecdo: conjunto de objetos
sem inter-relagéo;

e interligagcdo: conjunto de
objetos interligados;

¢ hierarquia: conjunto de
objetos com o um
relacionamento hierarquico;
ou

o linear: conjunto de objetos
ordenado.

“colegao” conjunto de jogos de
tabuleiro;

“interligacéo”: atividades de uma
aula;

“hierarquia”: cursos com uma
arvore de pré-requisitos; ou
“linear”: conjunto de livros
formando médulos de ensino.

1.8 Nivel de Granularidade do Sele¢éo de um dos valores a « “nivel 1”7, um jogo;
agregacao objeto sequir: e “nivel 2", uma aula;
¢ 1: mais baixo nivel de « “nivel 3", um curso; ou
agregacao, para objetos « “nivel 4”, o conjunto de cursos
simples; para tirar uma certificacéo.
« 2: colec@o de objetos do nivel
1
o 3: colecéo de objetos do nivel
2;0u
e 4: 0 maior nivel de
granularidade.
Tabela 5 — Categoria geral do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15).
2. Metadados do ciclo de vida
Numero Nome Explicacéo Tipo e valores possiveis Exemplo
2.1 Versao Versao do objeto Texto simples e “1.1.2%
e “2.0rc2”; ou
¢ “Ganymede Version”.
2.2 Estado O estado ou condigdo | Selecdo de um dos valores a “Rascunho”
do objeto sequir:
e rascunho;
« final;
e revisado; ou
o indisponivel
2.3 Contribuinte Entidade (pessoa ou -- --
organizacéo) que
contribuiu no ciclo de
vida do objeto
(criacéo, edigéo,
publicacgéo,
indisponibilizagéo,
etc.).
23.1 Papel Tipo de contribui¢éo Selecédo dentro deste conjunto de | “Finalizador” (para uma entidade que

valores:

e autor;

¢ publicador;

 iniciante;

« finalizador;

« validador;

o editor;
designer grafico;
implementador técnico;
validador técnico;
validador educacional;
roteirista;
designer educativo; ou
especialista no assunto.

deixou o objeto no estado
“indisponivel”).
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2.3.2 Entidade Identificacéo e Texto no formato IMC vCard 3.0 4 | “BEGIN:VCARD
informagéo sobre a FN:Jodo Piccinini
entidade que TEL:+55-48-3200-0000
contribuiu no ciclo de TITLE:estudante de Sistemas de
vida do objeto. Informagédo
EMAIL\;TYPE=INTERNET:joao.picci
nini@ufsc.com.br
END:VCARD”
2.3.3 Data Data da contribuicdo Data no formato “yyyy-MM-dd” “2013-01-01”
Tabela 6 - Categoria de ciclo de vida do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 16-17)
3. Meta-metadados
Numero Nome Explicacédo Tipo e valores possiveis Exemplo
3.1 Identificador Valor global Gnico que | -- --
identifica o registro do
metadado.
3.11 Catalogo Catalogo global que Texto simples “ISBN”, “ARIADNE” ou “GQS-UFSC”
armazena a
identificacdo do
metadado.
3.1.2 Registro Valor que identifica o Texto simples "KUL543" ou “http://www.ggs.ufsc.br/
metadado dentro de metadados/123”
um esquema de
catalogacao.
3.2 Contribuinte Entidade (pessoa ou -- -
organizacao) que
contribuiu no ciclo de
vida do metadado
(criacao, validacao,
etc.).
3.21 Papel Tipo de contribui¢éo Selec¢do de um dos valores a “criador”
sequir:
e criador; ou
« validador.
3.2.2 Entidade Identificacéo e Texto no formato vCard “‘BEGIN:VCARD
informacao sobre a FN:Jo&o Piccinini
entidade que TEL:+55-48-3200-0000
contribuiu com o TITLE:estudante de Sistemas de
metadado Informagédo
EMAIL\;TYPE=INTERNET:joao.picci
nini@ufsc.com.br
END:VCARD”
3.23 Data Data da contribuicdo Data no formato “yyyy-MM-dd” “2013-01-01”
3.3 Esquema do O nome e verséo da Texto simples “LOMv1.0”, “IGRver.2013” ou
metadado especificagao oficial “SGRv1.0”
utilizada para criar a
instancia dos
metadados.
34 Lingua Idioma utilizado pelo Texto simples “pt-BR”,“em-US-philadelphia” ou “fr-
metadado CA”
Tabela 7 - Categoria de meta-metadados do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15)
4. Metadados técnicos
4 Mais informacdes sobre o formato IMC vCard 3.0 podem ser econtradas nos documentos RFC 2425 e
RFC 2426.
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NuUmero

Nome

Explicacéo

Tipo e valores possiveis

Exemplo

4

Técnico

Categoria com as
caracteristicas e
requisitos técnicos do
objeto.

4.1

Formato

Formato do objeto

Tipos MIME baseados no
registro IANAS

“video/mpeg” ou “text/html”

4.2

Tamanho

Tamanho digital do
objeto

NUmeros expressos na unidade
de “bytes”

“4200” ou “5767168”

4.3

Localizagdo

Local (URL ou URI)
onde o objeto esta
armazenado

Texto simples

“http://xp123.com/articles/scrum-
from-hell/”

4.4

Requisitos

Requisitos técnicos
necessarios para a
utilizacao do objeto

441

Composicéo

Grupo de multiplos
requisitos

4411

Tipo

Tipo de tecnologia
necessaria para a
utilizacao do objeto.

Texto simples

“Sistema Operacional”, “Aplicativo”
ou “Navegador Web”

44.1.2

Nome

Nome da tecnologia
necessaria para a
utilizagdo do objeto.

Texto simples

n W

“Windows”, “Windows Media Player”,
“Mozilla Firefox” ou “Microsoft
Internet Explorer”

44.1.3

Versdao minima

Versdo minima
permitida da
tecnologia necessaria
para a utilizagdo do
objeto

Texto simples

“XP” ou “1.0”

44.1.4

Versdo minima

Versao minima
permitida da
tecnologia necessaria
para a utilizagdo do
objeto

Texto simples

“Vista” ou “1.5”

4.5

Descricao de
instalagcéo

Descri¢cdo de como
instalar o objeto

Texto simples

“Descompacte o arquivo jogo.rar e,
dentro da pasta do jogo, execute o
arquivo jogar.jar”.

4.6

Outros
requisitos

InformagBes sobre
outros softwares ou
hardwares
necessarios (que nao
podem ser descritos
através do metadado
4.4 — Requisitos)

Texto simples

“Placa de som”, “Direct X”

4.7

Duracéo

Duracéo do objeto de
aprendizagem em uso
continuo.

Texto no formato
“PlyYI[mMJAD]TIhH]mMIsL.s]S]

“PT51M378S” para uma video-aula,
ou P1DT10M” para um colegéo de
livros em audio.

Tabela 8 - Categoria de metadados técnicos do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15)

5. Metadados educacionais

Namero

Nome

Explicacéo

Tipo e valores possiveis

Exemplo

5

Educacional

Categoria que
descreve as
caracteristicas
educacionais e
pedagdgicas do objeto

5.1

Tipo de

Principal modo de

Selecdo de um dos valores a

“ativa” para simulagdes,

5 Mais informacGes sobre o registro IANA podem ser encontradas no documento RFC2048:1996.
6 Formato de tempo ou duragdo no padrdo ISO8601.
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interacéo aprendizagem para o sequir: guestionarios e exercicios; ou
objeto o ativa; “expositiva” para material de audio
e expositiva; ou ou de video.
e mista.
5.2 Tipo de Tipo especifico de Sele¢éo de um dos valores a “exercicio” ou “exame”.
recurso de objeto de sequir:
aprendizagem | aprendizagem e exercicio;
o simulacao;
e questionario;
o diagrama;
o figura;
o grafico
« indice;
¢ “lamina” de apresentagéo;
« tabela;
« texto narrativo;
e exame;
o experimento;
« enunciado de problema;
¢ auto avaliacao; ou
o palestra;
5.3 Grau de Grau que determina o | Selecdo de um dos valores a “alto” para uma simulagdo com o
interacédo guanto o usuario sequir: controle do usuario, ou “baixo” para
influencia no e muito baixo; um experimento com o conjunto de
comportamento do e baixo; instrugdes pré-definido.
objeto « médio;
« alto; ou
e Mmuito alto.
5.4 Densidade Grau de densidade Sele¢do de um dos valores a “baixa” densidade seméntica, para
semantica semantica do objeto sequir: uma lamina de apresentagdo com
e muito baixa; um texto, uma figura e um botéo
e baixa; para avancar a proxima lamina; ou
« média; “muito alta” densidade semantica,
e alta; ou para um jogo com dois grupos de
* muito alta. oito pessoas, blocos de LEGO,
cartazes e Postlts para
planejamento, etc..

5.5 Publico alvo Principal usuério ou Sele¢do de um dos valores a  “professor”, para objetos que
grupo de usuarios sequir: devem ser utilizados em conjunto
para qual o objeto foi o professor; com outros, ou aplicados a um
desenvolvido e autor; contexto educacional especifico;

e aprendiz; ou « “autor”, para objetos que devem
o gestor. ser utilizados na construgéo de
outros objetos;

« “aprendiz”’, para objetos que
permitem a extracdo do
conhecimento diretamente;

» “gestor” educacional, para objetos
que definem ou auxiliam na
definicdo da estrutura de um
curso, como curriculo e plano
educacional.

5.6 Contexto Principal ambiente Selec¢do de um dos valores a “ensino superior”
onde o objeto é sequir:
utilizado. e escola;

e ensino superior;
o treinamento;
e OUutros;
5.7 Faixa etaria Faixa etaria do Texto simples “7-9”, “15+” ou “recomendado para
recomendada usuério que utilizara o adultos, apenas”
objeto
5.8 Dificuldade Grau de dificuldade Selecdo de um dos valores a “muito facil”

para utilizar o objeto.

seguir:

64




muito facil;

o facil;

« médio;

« dificil; ou

o muito dificil.

5.9 Duracéo Tempo aproximado Texto no formato “‘PT51M37S” ou PT10M”
gue o usuario leva “PlyY]ImM][dD][T[hH][mM][s[.S]S]
para utilizar o objeto 7 | ”

5.10 Descricao Comentarios sobre Texto simples “O tabuleiro, os dados, as pecgas e
como este objeto deve as cartas devem ser impressas e
ser utilizado. recortadas...” ou “O guia para o jogo

encontra-se no documento
README .txt”

511 Lingua Idioma tipico do Texto simples “pt-PT” ou “pt-BR".
usuario que utiliza o
objeto 8.

Tabela 9 - Categoria de metadados educacionais do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15)
6. Metadados sobre direitos autorais
Numero Nome Explicacdo Tipo e valores possiveis Exemplo

6.1 Custo Indicativo de que a Selecéo de um dos valores a “sim”
utilizagdo deste objeto | seguir:
€ permitida mediante e Sim; ou
a pagamento. e ndo.

6.2 Direitos e Indicativo de que Sele¢do de um dos valores a “nao”

outras direitos autorais e sequir:

restricdes restricdes sdo e Sim; ou
aplicadas a este nao.
objeto.

6.3 Descri¢édo Comentérios sobre as | Texto simples “A utilizagao deste objeto é permitida
restricbes de desde que nao seja utilizado para
utilizagéo do objeto fins comerciais e que o nome do

autor seja divulgado junto com o
material.
Tabela 10 - Categoria de metadados sobre direitos autorais do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15)
7. Metadados sobre relacionamentos entre objetos
Numero Nome Explicacéo Tipo e valores possiveis Exemplo
7.1 Tipo Natureza do Selecdo de um dos valores a O objeto jogo de adivinhac¢des

relacionamento entre
0s objetos

sequir:

faz parte do outro objeto;
contém o outro objeto;

€ uma versao do outro objeto;

€ o formato do outro objeto;
contém o formato do outro
objeto;

referencia o outro objeto;

é referenciado pelo outro

“contém” o objeto baralho de cartas.

7 O metadado de Duracéo [5.9], da categoria Educacional [5], é destinado a representar o tempo necessario para a

utilizagdo do objeto como um todo. Considerando, por exemplo, uma palestra em video, o professor levaria quarenta
minutos para utilizar o objeto como um todo onde, vinte minutos seriam destinados & apresentacdo e comentarios
posteriores sobre o video, e 0s outros vinte minutos seriam utilizados para a execucao do video propriamente dito (Duragéo
[4.7], da categoria Técnica [4]).

8 O metadado de Lingua [5.11], da categoria Educacional [5] , é utilizado para descrever o idioma do usuério,

enquanto que o metadado Lingua [1.3], da categoria Geral [1], representa no qual o objeto foi construido. Um jogo
desenvolvido em portugués, do Brasil, por exemplo, pode ser utilizado por portuguéses e brasileiros.
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objeto;
¢ é baseado no outro objeto;
¢ é a base para o outro objeto;
e requer o outro objeto;
e & um requisito do outro objeto;

7.2

Recurso

O objeto alvo ao qual
o relacionamento se
referencia.

7.2.1

Identificador

Valor global Gnico que
identifica o registro do
objeto alvo.

7211

Catalogo

Catalogo global que
armazena a
identificacdo do objeto
alvo.

Texto simples

“ISBN”, “ARIADNE” ou “GQS-UFSC”

7.2.1.2

Registro

Valor que identifica o
objeto alvo dentro de
um esquema de
catalogacao.

Texto simples

"2-7342-0318" ou
“http://www.gqgs.ufsc.br/
documentos/123”

7.2.2

Descri¢do

Descri¢do do objeto
alvo

Texto simples

“Jogo composto por tabuleiro, dois
baralhos de cartas, cinco pecas
identificando os jogadores e dois
dados*.

Tabela 11 - Categoria de metadados sobre relacionamentos entre objetos do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-

15)

8. Metadados para anotacao

Numero Nome Explicacdo Tipo e valores possiveis Exemplo
8.1 Entidade Identificacéo e Texto no formato vCard “BEGIN:VCARD
informacao sobre a FN:Jodo Piccinini
entidade que criou a TEL:+55-48-3200-0000
anotacao TITLE:estudante de Sistemas de
Informagédo
EMAIL\;TYPE=INTERNET:joao.picci
nini@ufsc.com.br
END:VCARD”
8.2 Data Data da criagéo da Data no formato “yyyy-MM-dd” “2013-01-01”
anotacao
8.3 Descri¢édo Conteudo da Texto simples “Eu utilizei este jogo em uma das
anotacao aulas que ministrei sobre
gerenciamento agil de projetos para
cerca de 30 alunos. Eles acharam
gostaram muito da experiéncia.”
Tabela 12 - Categoria de metadados para anotacdo do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15)
9. Metadados para classificacao
Nimero Nome Explicacéo Tipo e valores possiveis Exemplo
9.1 Propésito O propésito de Selecdo de um dos valores a “disciplina”

classificacdo do objeto

sequir:

o disciplina;

e conceito;

* pré-requisito;
objetivo educacional;
acessibilidade;
restrices;
nivel educacional;
nivel de habilidades;
nivel de seguranca; ou
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e competéncia;

9.2 Taxionomia Taxionomia utilizada - -
na classificacéo

9.2.1 Nome Nome da taxionomia Texto simples “Bloom”

9.2.2 Termo Valor particular da -- -
taxionomia

9.2.2.1 Identificador Texto simples “1”,“1203” ou “BF180”

9.2.2.2 Registro Rétulo da taxionomia Texto simples “conhecimento”

9.3 Descri¢édo Descri¢éo do Texto simples “informacdes sobre fatos
propésito da especificos, padrbes e conceitos”.
classificacao

9.4 Palavras- Palavras-chave ou Texto simples “objetivo de aprendizagem”,

chave frases que descrevem “classificagao de objetivos de
o sistema de aprendizagem” e “taxionomia de
classificacéo. Bloom”

Tabela 13 - Categoria de metadados para classificagdo do modelo LOM (traduzida de IEEE, 2002, p. 10-15)

Segundo Roy, Sarkar e Ghose (2010, p. 106) existem outros conjuntos de metadados
gue sdo amplamente utilizados e possuem semelhancas nos elementos e na semantica em
relacdo ao IEEE LOM, dentre eles, é possivel destacar: Dublin Core Metadata Initiative, IMS
Content Packaging Information Model, Sharable Content Object Reference Model (SCORM)
e CanCore Learning Resource Metadata Initiative.

Objetos de aprendizagem com estes metadados podem ser disponibilizados na rede
interna de uma escola, em uma pagina da Web disponivel para professores, ou em um
repositorio aberto a comunidade; e é justamente neste Ultimo caso que as vantagens da
utilizacdo, ndo apenas de metadados, mas dos objetos de aprendizagem como um todo, se

tornam mais perceptiveis.

2.4. Repositorio de Objetos de Aprendizagem

7

Um repositério, segundo Barton e Waters (2005), € um sistema que fornece um
conjunto de servicos para guardar e recuperar dados, proporcionando meios de preservar e
redistribuir o material armazenado em formato digital.

As caracteristicas basicas de um repositério digital, segundo Heery (2005), séo:

. O contetdo é sempre armazenado em um repositorio, inserido pelo criador,
pelo dono ou por um terceiro;
. Aarquitetura de um repositério gerencia o conteudo e os metadados;

. O repositério deve ser sustentavel, confiavel, bem gerenciado e deve possuir
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suporte técnico constante;

« O repositério deve oferecer um conjunto basico de servigos,

recuperagéo, busca, e controle de acesso.

e.g. insercéo,

. Um conjunto adicional de servicos pode ser estipulado, contendo:

o Acesso facilitado a recursos;

o Modelos diferenciados de publicagéo e revisao de objetos;

o Gerencia de informacdes corporativas;

o Compartilhamento e reuso de objetos;

o Preservacao de recursos digitais.

Repositorios de objetos de aprendizagem podem ser diferenciados por duas

macroestruturas: centralizada e distribuida, decompostas nas quatro estruturas da tabela 14

(HARMAN e KOOHANG, 2007).

Arquitetura dos servidores
Vantagens

Objetos Metadados

Dificuldades

llustracéo

Centralizada | Centralizada | Melhor desempenho
na busca e
recuperacdo dos
metadados e LOs,
por ndo depender da
uma rede para
comunicacdo com

outros servidores.

Necessidade de
infraestrutura
robusta para
suportar uma forte
demanda de busca
e exibicdo dos LOs e

metadados.

—

Cliente

Mq

—

Cliente

Centralizada | Distribuida Diminui¢do nos
custos de
processamento para
a busca dos objetos.
Possibilidade de ter
diferentes padrdes de
metadados para
referenciar o mesmo

objeto.

Necessidade um
servigo de registros
para manter a
localizagcéo dos
servidores dos

metadados.

b L
Metadados ™) -Fwetadados

Los N\

\& i
¥ Cliente
Metadados——
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Distribuida Centralizada | Diminuicdo nos Se houver um erro D
custos para no servidor central 5 ... & & Cliente
armazenamento dos (dos metadado), o Clieate TN D A -
LOs, sendo sistema ficara [ ,‘ ]
. Metadadlﬁ\\
necessario apenas a | indisponivel = N =
. Clisnte. Cliente
infraestrutura para os Cliente LOs -
metadados.
Distribuida Distribuida Distribuicéo do Custo da D %C”_nt_
L= |83
processamento de infraestrutura e = .-
- - \/, ] g
busca e exibicdo dificuldade de e 7" ) os
iente LOsh \\\p/
entre os servidores e | manutencao \ '@M'ta Sads
4 -

tolerancia a falhas.

— . —
Cliente
Metadadds

Tabela 14 — Comparativo entre os tipos de arquitetura para os servidores de objetos de aprendizagem e metadados

(HARMAN; KOOHANG, 2007, p. 134-137)

Harman e Koohang (2007, p. 138) destacam a tendéncia de construcdo de

repositérios com arquitetura centralizadas, principalmente com arquitetura totalmente

centralizada e com arquitetura de indices centralizados e objetos distribuidos (considerando
repositérios como MERLOT, CAREO, ARIADNE, Splash e MIT Opencourseware).

Outro requisito que deve ser considerado na fase de construcdo de um repositorio € a

estratégia utilizada para armazenar e recuperar 0s objetos de aprendizagem e o0s

metadados. As principais estratégias sao listadas a seguir:

. Armazenamento direto em arquivo: utiliza indices para referenciar formatos pré-

determinados de arquivos que sdo armazenados em um sistema operacional;

. Armazenamento em banco de dados: utiliza uma estrutura de armazenamento

com um sistema de gerenciamento (SGBD) que realiza a abstracdo da légica

operacional e fornece operacdes para consulta, recuperagdo, alteracao e

remocéao. Flexibilidade limitada de modelos de armazenamento, podendo ser

relacional, orientado a objetos, hibrido ou XML.

. Armazenamento em containers de objetos: utiliza a estrutura de objetos

serializados armazenados em containers especificos de plataformas de

desenvolvimento corporativas (Java e .NET).
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Os requisitos computacionais levantados, referente a distribuicdo dos objetos de
aprendizagem e dos metadados e a estrutura de armazenamento, e os modelos propostos
nao sdo suficientes para garantir a difusédo, com valores educacionais, de materiais para um
ensino de qualidade.

Levando em consideracdo o ponto de vista pedagogico, Busetti et al (2004, p. 1)
aponta uma série de dificuldades em aproveitar um repositério de objetos de aprendizagem
gue utilize o modelo de metadados IEEE LOM. Os principais fatores sao listados a seguir
(BUSETTI et al, 2004, p.2):

e Distancia entre a comunidade que desenvolveu o repositorio e a comunidade
que o utiliza, sobretudo com o contraste entre a linguagem tecnoldgica e a
linguagem educacional; que resulta na diferenca entre os aspectos técnicos,
como seguranca, desempenho e disponibilidade; e os aspectos educacionais,
como objetivos de aprendizagem, ensino e avaliacdo de qualidade;

e Dificuldade em individualizar um conjunto de metadados para balancear a
definicAo das caracteristicas esséncias de um objeto (fins de producédo e
reutilizacdo), com a definicdo precisa de requisitos (fim de localizagdo). Um
problema similar ocorre da dificuldade de conciliacdo da definicdo de
metadados a um nivel internacional, com as especificidades de sistemas
nacionais de educacéo.

¢ Dificuldade em representar objetos de natureza construtivista no formato de
objetos de aprendizagem;

e A producdo de objetos de aprendizagem € vista mais como um problema de
desenvolvimento de software do que um problema educacional. Portanto, o
ponto de vista do educador e as necessidades de ferramentas e treinamento

sao consideradas de forma superficial na grande maioria dos casos.

Ao projetar e criar objetos de aprendizagem, o instrutor deve planejar de que forma
este objeto sera distribuido: com a atribuicdo de direitos autorais, que permitam 0 Uuso
mediante o pagamento de uma determinada quantia monetaria, ou com a atribuicdo da
identificagdo do criador, permitindo 0 uso sobre determinadas circunstancias. Todos o0s

objetos de um repositorio devem exibir uma informacao precisa sobre os termos nos quais
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estédo licenciados.

Utilizar uma obra para comentérios, criticas ou para propdsitos educacionais é acao
permitida na maioria das licencas, mas isso significa que partes da obra podem ser citadas
ou copiadas, ndo a obra integral.

A organizagdo Creative Commons (2013), por exemplo, oferecem uma forma
padronizada para publicacdo de condi¢Bes de uso e compartilhamento, através das licencas
listadas a sequir:

« CC BY: permite a distribuicdo, alteracdo e comercializacdo, inclusive, desde
gue seja mencionado o autor original,

« CC BY-SA: permite a distribuicdo, alteracdo e comercializacdo, desde que as
obras resultantes sejam distribuidas sobre a mesma licenca;

« CC BY-ND: permite a redistribuicdo, comercial ou ndo, desde que a obra
permaneca inalterada;

« CC BY-NC: permite a distribuicdo, ndo comercial, sobre uma licenca que pode
diferir da original;

« CC BY-NC-SA: permite a distribuicdo e alteracdo, desde que seja feita de
forma ndo comercial e sob os mesmos termos da obra original; e

« CC BY-NC-ND: permite a redistribuicdo, ndao comercial, da obra, desde que

permaneca inalterada.

A manutencdo do repositério no ambito tecnoldgico, na qualidade do contetdo, na
conformidade com direitos autorais, na garantia da privacidade e no respeito entre membros
deve ser realizada por um grupo de usuarios com perfil restrito, para que apenas Usuarios
experientes e confiaveis possam realizar modificacdes que afetam a exibicdo de informacfes
e a experiéncia de outros usuarios no repositério. Um usuario deste perfil pode realizar a
manutencdo por motivagdo profissional, remunerada, ou por interesse particular no
repositorio ou em alguma atividade associada a ele.

Na secdo a seguir sdo apresentados o conceito, as caracteristicas e os principios das
comunidades que compartilham interesses comuns, alheios ao ambiente coorporativo, que

podem ser utilizados para a manutencao de um repositorio de jogos educativos.
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2.5. Comunidades de Pratica

“Comunidades de prética sdo grupos de pessoas que compartilham um interesse em
comum, um conjunto de problemas ou a paixdo por um assunto, aprofundando seus
conhecimentos e praticas nestas areas em um processo continuo” (WENGER;
MCDERMOTT; SNYDER, 2002, p. 4).

A finalidade desta comunidade n&o esta no acumulo de valores materiais, embora, no
decorrer do processo, possam ser criadas ferramentas, padrées e manuais. O maior ativo de
uma comunidade de pratica é o conhecimento adquirido através do compartiihamento de
informacgdes, conselhos e avaliagdes entre os participantes. A discussao sobre a situacdo de
um projeto, a aspiragdo e as necessidades de um nicho de mercado, e o auxilio na resolucao
de problemas sé@o apenas alguns exemplos de atividades de uma comunidade de pratica
(WENGER; MCDERMOTT; SNYDER, 2002, p. 4;5).

Para que este conhecimento seja disseminado, € possivel tratd-lo como um objeto,
separado do ser humano, que contém informacéo codificada; como uma parte inerente e
inseparavel da mente; ou como uma forma de atividade ligada diretamente a pratica em uma
comunidade (WASKO; FARAJ, 2000, p 157-161). Estas manifestacdes do conhecimento e

suas caracteristicas podem ser visualizadas na tabela 15.

Conhecimento como
objeto

Conhecimento embutido
nas pessoas

Conhecimento embutido
na comunidade

Definicédo

Independente da percepgédo
humana

Internalizado

Pratica do saber (da
experiéncia)

Organizagéo

Conteudo organizacional,
como documentos, bases
de dados e objetos de
aprendizagem

Soma do conhecimento
individual

Linguagem compartilhada,
narrativas e cédigos

Tecnologias de
compartilhamento

Repositérios e agentes de
busca

E-mail, telefone,
conversacao direta e mapas
mentais

Grupos de discusséo, salas
de chat e quadros brancos

Desenvolvimento

Precisa ser codificado,
descontextualizado

Torna-se um ativo, uma
posse de seu criador

Precisa de identificacéo e
de interagbes para a
transferéncia

E desenvolvido no contexto
de uma comunidade

Permite a criagédo de fluxos
de conhecimento

Torna-se um bem da
comunidade

Direitos autorais

Organizacional

Individual

Comunitario

Motivacéo para o
compartilhamento

Interesse pessoal

Interesse pessoal

Obrigacé@o moral

Interesses no
compartilhamento

Extrinseco ou por
compensacao financeira

Por reputagéo, status ou
obrigagao

Por reciprocidade,
necessidade de atualizagéo
0OuU acesso a comunidade

Tabela 15 - Conhecimento nas entidades de uma comunidade e suas caracteristicas (adaptado de WASKO; FARAJ, 2000,
p. 158).
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Para que estas manifestagbes do conhecimento possam ser exploradas, sem fugir da

area de conhecimento e dos objetivos definidos para o grupo, Wenger, McDermott e Snyder

(2002, p. 45-46) sugerem a utilizacdo de um modelo como guia para o desenvolvimento de

uma comunidade de pratica, com as trés dimensdes a seguir:

Dominio: esta dimensdo da comunidade indica a &rea de conhecimento,
assunto ou topico tratados por ela. Para a estruturacdo do dominio é necessario
considerar, principalmente, as lacunas teéricas, os problemas praticos e a
conexao com O universo externo (empresas, cursos, universidades e publico
geral).

Comunidade: ao perseguir seus interesses em um determinado dominio, os
membros inscrevem-se em atividades conjuntas e discussfes, ajudando uns
aos outros e compartilhando o conhecimento. Estes relacionamentos que
interligam os membros da comunidade podem ser promovidos ou preservados
por grupos e elementos de lideranga (coordenadores da comunidade).

A pratica: uma comunidade de pratica ndo é apenas uma comunidade de
interesses, é uma comunidade de praticantes, onde historias, experiéncias e
ferramentas sdo desenvolvidas e compartilhadas. Para que este trabalho seja
realizado em favor da comunidade, a pratica precisa ser bem definida, levando
em consideracao o que deve ser compartilhado, desenvolvido e documentado;
quais objetos de aprendizagem devem ser considerados; como o repositorio de
conhecimento deve ser organizado (para refletir a pratica dos membros e ser
acessado facilmente) e quais fontes de conhecimento e métricas de avaliacao

existem fora da comunidade.

Segundo, Wenger, McDermott e Snyder (2002, p. 46), as atividades dos trés dominios

devem ser desenvolvidas em paralelo. Ao tentar desenvolver um repositorio de jogos sem um

dominio claro ou sem uma comunidade coesa, por exemplo, o resultado pode ser a geracdo

de uma ferramenta inutil. Analogicamente, a perda de foco na constru¢cdo de uma pratica em

comum, pode resultar em um simples grupo de amizade, ineficaz como comunidade, por

mais que haja satisfagdo no ambito social.

Para que a construgdo e manutencdo de uma comunidade de préatica consiga
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balancear o desenvolvimento de atividades nos trés dominios citados, Wenger, McDermott e

Snyder (2002, p. 51-63) propde a utilizacdo dos sete principios a seguir:

1.

Coordenacéo para evolugdo — como as comunidades sado organicas e
dindmicas, novos participantes podem sugerir modificacées no dominio. Cabe
a comunidade a tarefa de gerenciar tais mudancas; como no caso da Wikipedia,
onde a propria comunidade altera as paginas e faz o papel de moderacgéo para
conteulido inadequado.

Abordagem dos problemas por perspectivas opostas — um integrante com uma
visdo interna da comunidade, que seja membro por um periodo consideravel,
possui um nivel de compreensdo e empatia com os demais integrantes e com
os desafios impostos, enquanto que um individuo externo, por causa da falta de
conhecimento deste ambiente, pode propor melhorias que dificilmente seriam
sugeridas por um membro antigo da comunidade.

Estimulo de diferentes niveis de participacdo — a participacdo de integrantes
com interesses distintos é normal e deve ser aceita na comunidade, a
participacdo conjunta de coordenadores, membros e meros interessados deve
ser estimulada.

Desenvolvimento de espacos publicos e privados - espacos publicos sao
esséncias para a divulgacdo da comunidade, mas as discussdes privadas,
sobre problemas e tépicos sensiveis devem ser respeitadas.

Foco no valor — a comunidade deve sempre gerar valor para a organizacao que
a suporta, para os times em que serve ou para seus préprios membros;
Equilibrio do trabalho arduo com trabalho confortavel — o suporte a discussdes
sem compromisso, que nao necessitem de investimento maior do interessado &
essencial para a comunidade; devem haver eventos nos quais as pessoas
possam se sentir conectadas e outros nos quais possa haver um
comprometimento total com a causa;

Criacdo de um ritmo para a comunidade — um ritmo lento, pode nao significar
diretamente que a comunidade esta prestes a se desfazer, apenas que 0s seus
integrantes ndo tém tempo ou motivacdo necessaria para um ritmo diferente;
portanto, manter um ritmo para a comunidade, mesmo que lento, € o melhor

indicador para garantir se esta ainda esté vida.
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Os principios citados devem ser seguidos ndo apenas na criagdo, mas em todo o

desenvolvimento de uma comunidade; como esta possui um forte dinamismo, ndo h&

garantias de que um membro que tenha auxiliado na criacdo da especificacdo do dominio, da

pratica ou da comunidade, se mantenha nela por muito tempo.

A especificacdo dos niveis de participacdo dos membros € um principio diretamente

vinculado aos de coordenacdo para evolugcdo e de estimulo & opinibes opostas. Wenger,

McDermott e Snyder (2002, p. 56), destacam que 0s niveis de participacdo das pessoas em

uma comunidade de pratica podem ser estruturados nos grupos a seguir:

Principal: pessoas com participacdo ativa, em discussoes, debates e foruns.
Considerado como o “coragao” de uma comunidade, este pequeno grupo (dez
por cento da comunidade) tem a responsabilidade de identificar novos tépicos
para discutir, de criar e gerenciar projetos e de coordenar o trabalho de todos os
grupos.

Ativo: os membros deste grupo (quinze por cento da comunidade) participam
da maior parte dos encontros e féruns, mas sem a regularidade e a intensidade
do grupo principal.

Periférico: composto por pessoas que raramente participam das atividades da
comunidade. Esta contribuicdo limitada do participante pode ser por falta de
tempo, ou decorrente do sentimento de que suas observacdes ndo sao Uteis
para a comunidade, ou que ndo possuem autoridade suficiente para opinar. As
pessoas deste grupo, por ndo estarem engajadas ativamente, possuem uma
opinido propria, menos fundamentada na comunidade, que, quando exposta,
contribui com novas ideias como “agente de mudanga”.

Externo: pessoas sem participacdo direta, mas que contribuem ao expor
problemas ou davidas que sao capturados pelos participantes da comunidade,

e ao utilizar artefatos produzidos pela comunidade.

As barreiras dos quatro niveis de participacao sado fracas, fluidas, e proporcionam, ao

participante, a oportunidade de se movimentar entre os diferentes niveis sempre que precisar

e merecer. Segundo Wenger (2010, p. 133-134), um participante pode se sentir confortavel
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no grupo periférico, com pequenas contribuicbes e com um aprendizado suficiente para seus
objetivos (trajetoria periférica). Outro participante pode entrar na comunidade com o
objetivo de fazer parte do grupo principal (trajetéria de entrada), de contribuir ativamente,
desenvolvendo sua participacao para este fim, por mais que ocupe, atualmente, uma posicao
periférica. Ao atingir o grupo principal, a adeséo plena a comunidade, um membro pode optar
por evoluir a pratica (em uma trajetéria interna), com novos eventos, demandas e
invencdes; pode seguir na direcdo da saida da comunidade (trajetoria de saida),
considerando que atingiu seus objetivos pessoais; ou pode auxiliar na interacdo entre os
niveis da comunidade (trajetéria de limite), movendo as pessoas para 0S grupos em que
mais se identificam e proporcionando a livre troca de informagdes e ideias entre eles. A figura
7 apresenta os niveis de participacdo, as trajetorias e exemplos de possiveis membros.

Grupo externo

eclientes
epatrocinadores
einteressados

Grupo periférico

eobservadores
einiciantes

Grupo ativo

epraticantes
eespecialistas

Grupo

. trajetoria de saida
principal

trajetéria de entrada

ecoordenadores
elideres

N
trajetéria internal

Figura 7 — Niveis de participacao e trajetdérias em uma comunidade de pratica (adaptado de Wenger; Trayner, 2011)

A interacdo de pessoas com interesses e trajetérias distintos dentro de uma
comunidade dificulta a criacdo de um ponto de encontro unificado para este grupo de
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usuarios. Como uma unica ferramenta pode ndo satisfazer as necessidades de todos os
grupos de usuarios, é preferivel disponibilizar atividades e canais em que a pratica possa ser
estimulada, como foruns de discussdo, teleconferéncias, listas de e-mails e projetos
comunitarios (SNYDER; BRIGGS, 2003, p. 13-15).

77



3. Estado da Arte

Neste capitulo é realizada a revisdo do estado da arte em repositorios de jogos para o
ensino do Scrum. Ao pesquisar e analisar os repositorios existentes, com jogos para o ensino
do Scrum, busca-se a verificacdo do cumprimento dos requisitos necessarios para

possibilitar a execucdo das principais operacfes em um repositorio de jogos.

3.1. Requisitos

Através da busca efetuada nos capitulos anteriores, juntamente com a definicdo de
funcionalidades fundamentais para um repositério (HEERY, 2005), foram identificados os
requisitos relevantes para um repositorio de jogos (objetos de aprendizagem) para 0 ensino
do Scrum, listados a seguir:

REQ. 1 - Exibicdo dos jogos para o ensino do Scrum e dos metadados, com
imagens e descri¢do das caracteristicas.
REQ. 2 - Busca por jogos, através dos seguintes critérios:
Gerenciamento agil: principios;
Objetivos educacionais: dominios cognitivo, afetivo e psicomotor;

Scrum: cerimoniais, papéis e artefatos;

o o o

Jogos: categoria (competicdo, sorte e simulacdo), grau de disciplina,
duracéo e espaco fisico necessario.

REQ. 3 - Adicdo, modificacdo e remocédo de objetos de aprendizagem.

REQ. 4 - Avaliacéo dos jogos, em relacdo ao objetivo de aprendizagem proposto.

REQ. 5 - Controle de acesso para usuarios.

3.2. Critérios deinclusao e exclusao

Os limites sobre localizacdo, amplitude, tema e linguagens considerados na revisao do
estado da arte, na tentativa de manter a objetividade e eficicia, séo listados a seguir:

. Localizacao: sistema de buscas de paginas da Web da Google.com. Os sites
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gue néo estao indexados no sistema da Google.com ndo séo avaliados.
Amplitude: a andlise dos resultados encontrados considera os 100 primeiros
resultados. Esta andlise é feita em até dois niveis de profundidade, sendo que o
primeiro nivel é representado pelos resultados diretos e o segundo nivel é
representado por possiveis referéncias internas encontradas na pagina
avaliada.

Ordenacéo: os resultados estdo na ordem das paginas mais referenciadas, ou
gue séao referenciadas por outras paginas relevantes (com muitas referéncias),
para as menos referenciadas, de acordo com o0 mecanismo Page Rank da
Google.com.

Restricdes: os resultados que, pela identificacdo do titulo ou pela breve
descricdo disponibilizada pela ferramenta Google se mostrarem inadequados,
nao sdo avaliados. Esta restricdo estende-se a repositérios para uso em redes
internas em que o cadastro ndo esta disponibilizado para o publico geral.

Tema: a busca estd limitada aos repositérios que contiverem apenas jogos,
para o ensino do Scrum ou praticas do gerenciamento agil que possam ser
aplicadas para o aprendizado ou suporte do Scrum.

Linguagem: apenas os resultados que se encontram nas linguas portuguesa

ou inglesa séo avaliados.

Execucédo da busca

Nesta secdo sdo apresentados os parametros utilizados e os resultados obtidos nas

buscas por repositorios de jogos para o ensino do Scrum.

Com base nos requisitos identificados foi realizada uma consulta no sistema de busca

de paginas da Google.com, no dia 8 de agosto de 2013, com 0s seguintes parametros:

[scrum AND ("objetos de aprendizagem” OR "learning objects” OR jogos OR games OR

repository OR repositorio)].

Esta consulta retornou aproximadamente 43.200.000 registros de paginas, indexados

através do mecanismo de Page Rank da Google.com.

Na revisédo e analise dos 100 primeiros resultados, foi encontrado apenas o repositorio
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TastyCupCakes (2013), que oferece jogos para 0 ensino em geral, sem considerar
especificamente a metodologia Scrum.

Apos a constatacdo da dificuldade de encontrar repositorios que utilizassem critérios
extraidos do Scrum para as operacdes de busca e exibicdo dos jogos, foi efetuado o
relaxamento destes requisitos (REQ. 1 e REQ. 2), passando a considerar jogos em geral. O
processo de analise foi entdo refeito, através do mesmo mecanismo de busca, com os
seguintes parametros: [("project management" OR "gerenciamento de projetos” OR "geréncia
de projetos” OR "scrum" OR “agil” OR “agile”) AND (instrugdo OR instruction OR educagéo
OR education OR "objetos de aprendizagem” OR "learning objects” OR jogos OR games OR
repository OR repositorio)].

Nesta segunda busca, com retorno de aproximadamente 806.000.000 registros, foi
encontrado apenas um repositério que cumprisse com 0S novos requisitos estabelecidos: o
Instructional Games Repository (GQS, 2013), referenciado por um topico de discussao no
site Nasaga (2012).

Por considerar como insuficiente o retorno de dois registros para as buscas realizadas,
uma terceira foi efetuada com os mesmo parametros (da segunda), mas desconsiderando 0s
cinco requisitos estabelecidos, passando a considerar simplesmente “listas de jogos para o
ensino de Gerenciamento Agil de Projetos, que contém mais de dez registros”.

A terceira busca teve como retorno, além dos dois registros encontrados
anteriormente, o tépico de discussdo Games for Scrum, escrito por Sahota (2009); e o
grupo de discussédo AgileGames (HANOULLE, 2013), referenciado por Loffler (2010).

3.4. Resultados Observados

Nesta secdo sdo apresentados os resultados observados através da descricdo das
caracteristicas gerais, de ilustracdes sobre as principais funcionalidades e de uma analise de

conformidade com os requisitos levantados.

3.4.1. Caracteristicas gerais e principais funcionalidades

O blog TastyCupCakes (MCCOULLOUGH; MCGREAL, 2013) apresenta um grande
80



conjunto de objetos de aprendizagem categorizados pelos assuntos sobre Gerenciamento
Agil em Geral, Lean e Gerenciamento de projetos. As listas sobre cada categoria (figura 8)
apresentam um resumo béasico sobre o0 objeto e a pagina em que o objeto esta armazenado

(figura 9) possui um padrdo recomendado, mas opcional, para a descricdo do mesmo.

=

Al Games Submit 3 Game  AboutUs  Wision Search the site
=2 TastyCupcakes_org Stay Updated; Posts | Comments [
Fuel for Invention and Learning Follaw us on Twitter | ke

*&ll Games™* Agile Communication Development Instructing Lean Management Product Requi

Archive for the "Agile’ Category Login

Username:
Leadership Magic Trick
Password:
Fosted by Olivier Destrade on September 15th, 2013 at 6:37 am
Timing: 3 min or mors Materials: A table or any other object that requires the collabioration of few persons to T
move. Instructions: The game begins by suggesting to discover what is leadership through a magic trick, Be ememoer me

explicit on the fact that anyone can participate. Re...

Read More

Register
Lost your password?
Mind Reading English  ~
Posted by Elinor Slomba on September &th, 2013 at 12:03 pm Discuss
Timing: takes about 40 minutes Overview: This game is for exploring team members’ responsibility to ask
questions ta find out the criteria for success, and to understand the importance of close collaboration with Comments

the customer/Product Owner to the success of a proj...

Figura 8 - Lista de jogos da categoria Agile, exibi¢do de categorias e do campo de busca no repositério TastyCupCakes
(MCCOULLOUGH; MCGREAL, 2013)

81



Filed Under: B . 0 Comments

Posted by Clivier Destrade on September 15th, 2013 at 6:37 am

Timing: 2 mn or more

Materials:

& table or any other object that requires the collaboration of few persons to move,
Instructions:

The game begins by suggesting to discover what is leadership through a magic trick. Be explicit on the fact that
anyone can participate. Request the participants to come close the table.

Annonce that in order to prepare for the game, the table {or any object not easy to handle) should be moved
to another location that you indicate in the room.

Let participants spontaneously move the table.

Motice that what just happened illustrates the first principle of leadership: annoncing your intention:
-fou annonced your intention to the group

- This was received as a request for help. & few persons have given help spontaneously

- Other members of the group noticed that the action was taking place normally without the need for any more
help. This was made possible BECAUSE THEY WHERE INFORMED

Learning Points:

This game can be used to initiate a group to collaboration within an auto-organised team. It can be used to
introduce notions of leadership, cross-communication and feed-back,

when facilitating the game, it is essential that you don't give orders nor use any commandment expression.

You can increase de time of the game by asking more guestions to the participants and discuss with them
warious aspects of the experience:

- &nnoncing intention

- Cross-communication

- Consequences of feed back and of lack of feed-back

- Motions of engagement and desengagement which associates with feed-back
- When does manipulation begins

-and soon,

Rate This

Rating: 5.0/5 (2 votes cast)
= Print T PDF
EWritten by: on September 15, 2013,

Figura 9 — Exemplo de exibicdo de um jogo no repositério TastyCupCakes (MCCOULLOUGH; MCGREAL, 2013)

O Instructional Games Repository (GQS, 2013), ou simplesmente IGR, é um
repositério de objetos de aprendizagem para suporte ao ensino de varias areas da
computacdo, como Qualidade de Software, Integracdo de Sistemas e Gerenciamento de
Projetos, no qual o ensino do Scrum é, apenas, uma subéarea desta Ultima. Para buscar jogos
neste repositério, existem parametros baseados ndo apenas nas areas de ensino, mas em
relacdo a objetivos de aprendizagem, classificagéo e caracteristicas dos jogos (figura 10). A
pagina de exibicdo do jogo apresenta os metadados considerados na busca e informacdes

sobre a execuc¢do do jogo, material necessario e avaliagado (figura 11).
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@! GQS Instructional Games Repository

Softwore Quality Group

" HOME | i LOGIN | CREATE ACCOUNT

Find and share educational games for teaching computing.

Search

se this farm to define you search using any kind of combination of the attributes,

GAME EXECUTION
MNarme

Duration | ALL E

Language  ALL E

APPLICATION DOMAIN

Computing Area | ALL E
LEARNING OBJECTIVE

GAME CLASSIFICATION
Cognitive Level | ALL E

Farmat | ALL

AL LEARMERS CHARACTERISTICS
Type

Availahkility  ALL In Groups of | ALL

] O[]

Context | ALL

KN KN KN

Darmain @ ALL

Figura 10 - Parametros para a busca por jogos no Instructional Games Repository (GQS, 2013).

83



Software Quality Group

"' HOME | SEARCH RESULTS

@! GQ)S | instructional Games Repository

‘ LOGIN CREATE ACCOUNT

Detective Game - what killed the project?

PHOTO

D

INFORMATION

NAME

CREXTOR

FUBLICATIOMN REFERENCE
KEANORDS

WEESITE

CLASSIFICATION

FIRMAT

TVFE

LEARMNERS CONSTELLATION
COMPLEXITY

AAILABILITY

EVALUATION

EVALUATION (5] PERFORMED
EvaLUATION FOCUS
TVPEOFEVALUATION

LEWEL OF BVALLLATION

NO. OF LEARMNERE INVOLYED IN THE
EVALUATION

PRINCIPAL RESULTE OF THE EVALUATION

RATING

Total votes: 2

COMMENTS

THIAGO

Detective Game - what killed the project?

Bruno Rausis, Sustavo Soares, Prof, D rer nat, Christiane Gresse von
Wangenheim, PP

Earned value management

hittp: /e e, 2oy, uf se.br/detective-gam e-what-killed-the-project/

Manual
Other

& Students
Medium

Free

Yes

Impact on motivation, user experience and learming
Case study

Level 1

From 50 to 100 Person

An evaluation of the game in project management courses at computing
programs at the Federal University of Santa Catarina based on the students
perception indicates the potential of such a game to contribute positively tothe
learning of EvM, In addition, the study indicated the very positive effect of the
game's application on the motivation, social interaction, attention and its
relevance to the course objectives, &s such, the game offers a low-budget
alternative instructional strategy that can easily be applied during a lecture
within the classroom to complement (not to substitute) other instructional
strategies, such as, expasitory lessons, to be adopted beforehand to present
basic knowledge on BV,

Jogo muito bem elaborado e intuitivo!! Uma forma mais pratica de ensino que
consegue prender a atengdo do aluna! Parahéns aos autores.

Figura 11 - Exemplo de exibi¢do de um jogo no IGR (GQS, 2013).
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O grupo AgileGames (HANOULLE, 2013) possui alguns topicos com referéncias para
outros repositérios de jogos, sem nenhuma estrutura ou metadados associados. Como se
trata de um grupo de discusséo (figura 12), na grande maioria dos casos, 0S jogos séo
obtidos através de solicitacbes de determinados usuarios em um novo tépico, que sao

eventualmente respondidas por outros usuarios (figura 13).

AgiIeGames Compartilhado publicamente
B0 de 189 tdpicos (99+ ndo lidos) & &+ Membros - Sobre
Hella,

W Ico @ to the agile games mailing list.

I'would like to invite the people who have not yet introduced themselves to answer the next 4 questions:
- Who you are?

- what was the first agile game you played?

- when you played that?

- what wag your experience?

and anything you like to add .. -)

fyes Hanoulle

are you interested in Pairwork? (1)
%l Fores Hanoulle - 1 postagem - 3 visualizagles 16 de set

@ Any suggestion for intro games for computer science college students, large {100+) group, Agile virgins? (7}
Por Kulawat Wongsara - 7 postagens - 13 visualizagies 16 de set

A Recommendation for 1 hour game: small stories, continuous improvement, very large group (7)
| Far Ted . Young - 5 postagens - 75 visualizagies 11 de =et

Figura 12 - Lista de topicos de discusséo sobre jogos no grupo AgileGames (HANOULLE, 2013).

AgileGames »

Recommendation for 1 hour game: small stories, continuous improvement, very large group
8 postagens de & autores *5a)

#* Ted M. Young I'm looking for a game that would show how small stories tend to be betler than larger stories in terms of delivering value sooner and making it easier to do 3 de jul

ﬁ Ted M. Young Zdeagn g o

Traduzir mensacem para porudgués
Still logking for suggestions, if you have any. Looking for a game that doesn't necessarily split people into roles.

ted

- mostrar testo das mensagans anteriores -

ﬁ Mark Kilby 2deagn | g -

Re: [AgileGames] Re: Recommendation for 1 hour game: small stories, continuous improvement, very large group

Traduzit mensademn para podugués
Ted:
Sorry... | missed your earlier post. Ive done many variations of the Ball Point Game
Consider using paper wads
When | know | have some scrap paper (trying to recycle), 11l use wads of paper and | don't worry about making them a consistent size. If | know they have been doing some form of
agile, Il even deliberately make them different sizes with most the same size. You will see how the "flow of the game” changes as they trying to move the larger items through the

team. They almost always bring up this "problem” and then we can have a discussion of what it would be like to have all the work the same size. Sometimes, the teams will even
ask if they can do something with the large paperwad. | leave it to their discretion and they usually try to make it a similar size to the other paper wads

Figura 13 - Indicagdo de um jogo por um participante do grupo AgileGames (HANOULLE, 2013).
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A wiki Games for Scrum (SAHOTA, 2009) apresenta em uma mesma pagina, uma lista
sobre jogos para o ensino de Scrum, contendo 0 nome e, em alguns casos, uma referéncia

para o site em que o jogo esta hospedado (figura 14).

Scrum Community Wiki " Get afree wiki | Try our free business product 3 login help
[ wiki | Pages & Files
YIEW EDIT »
Ga mes fO r SC rum = To join this workspace, request
¥ access.
last edited by & Michael Sahota 4 vears, 5 months ago () Page histary

Already have an account? Login!
Seszion: Garmes for Scrurm (Wrap-Up Session)

Navigator

Host: Bill Wake 2 easy ways i

Goal: Identify game resources useful in teaching about Scrum After the Honeymaan is over

Agile Contracting - Challenges, Risks, and Stratec
* Scrum simulation with LEGO (http:/fwww.scrumalliance.orgiresources/21)
® The XP Game (http:/fwanxp.be/xpgame.html
* Business Value Game - How to prioritize stories and features (http:/fwawe.xp be fxpgame.htmly Agile: Music
* The Penny Game (a must have] Agile Organizational Change Metaphar - Military ©
® Extreme Hour (Peter Merel) . . -
* Scrum in 59 Minutes (Jean Tabaka) Files
® 59 Min Scrurm variatiation: A3 to remove one impediment
® Chris - Toy Company
® Peter - Scrum Sirmulation
* AgileTripTik Scrum Community Info

. . . . Eirms Using Scrum
® Pair Drawing thttp:/findustriallogic.com/games/pairdrawhtrmly

People at Firms
* Envelopes (Framegame)

Aqgile Music
® http:Thiagi.com - Thiagi's site
® Luke Hohmann's Innovation Games book
® httpi//nazaga.org - Morth Armerican Sirmulations and Garnes Association - conference is in Atlanta, Odt. 10-13
® Team Building games - e.g., Flying Carpet

Agile Failures

options | 3

SideBar

Recent Activity

) Scrum Guide

rormmentad an b Toe Lite

Figura 14 - Lista de jogos na pagina da wiki Games for Scrum (SAHOTA, 2009).

7z

Com as caracteristicas e ilustracbes apresentadas é possivel observar, de forma
superficial, as funcionalidades apresentadas por cada um dos sistemas considerados. Para
possibilitar uma analise concreta, 0s requisitos levantados a priori sdo comparados com as

funcionalidades encontradas, através da andlise na subsecéo a seguir.

3.4.2. Andlise da conformidade com os requisitos levantados
A conformidade das funcionalidades disponibilizadas nos sistemas TastyCupCakes,

IGR, AgileGames e Games for Scrum, com os requisitos levantados, junto com o formato e a

arquitetura do sistema, sao apresentados na tabela 16.
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TastyCupCakes IGR AgileGames Games for
(MCCOULLOUGH; (GQsS, 2013) (HANOULLE, Scrum
MCGREAL, 2013) 2013), (SAHOTA,
2009)
Caracteristicas | Formato Blog (Wordpress) Repositério de objetos | Grupo de discussdo | Wiki (PbWorks)
de aprendizagem (Google)
Arquitetura indices  centralizados, | indices centralizados, | - =~ | -
objetos com referéncia | objetos com referéncia
externa externa
Requisitos REQO1 - | Semiestruturada. Com | Estruturada. Com | Livre. Nome do | Livre. Nome do
Exibicdo  dos | imagens e textos. imagens, classificacdo, | jogos, descricdo | jogo e
jogos descricdo dos objetivos | breve e referéncia a | referéncia a site

de aprendizagem e
descri¢éo da execugéo.

site externo para
obtencéo do jogo e
de mais
informagdes.

externo para
obtencao do
jogo e de mais
informagdes

(em alguns
casos, apenas).

REQO2 - Busca | Textual simples. O termo | Estruturada. Com os | Textual simples. O | ------
de jogos da busca é procurado | campos de nome, area | termo da busca é
nos campos de todos os | de dominio, | procurado nos
jogos. classificacdo do jogo, | textos de todos os
duracdo, objetivo de | topicos do grupo.
aprendizagem,
caracteristicas do grupo
em que o jogo pode ser
aplicado.
REQO03 - | Semiestruturada. Estruturada. Moderagéo | Adigcdo de tdpicos e | Edicao livre da
Adicgéo, Moderada. Sem | para jogos de outros | respostas de forma | lista de jogos.
modificagdo e | necessidade de | usuérios. Necessita de | livre. Necessita de | Necessita  de
remogao de | identificacdo do usuério. | identificacdo. O usuario | identificacéo. O | identificacéo.
objetos de | O jogo passa por | pode manipular apenas | usuéario pode
aprendizagem aprovagdo para ser | 0sjogos que adicionou. | manipular as
aceito no site. conversas que
criou.
REQO04 - | Pontuagcdo de zero a | Pontuagcdo de zero a | --—-—-- | -
Sistema de | cinco, sem critério. cinco, com campo para
avaliacéo justificar.
REQO05 - | Cadastro de usuario | Cadastro de wusuario | Cadastro de usuario | Cadastro de

Controle de
acesso

moderado.

livre. Revogacdo de
acesso efetuada pelo
moderador

dos grupos do
Google,
autorizacdes
efetuadas pelo

dono do grupo.
O usuario pode ser
banido caso ofenda

outro usuario ou
publigue  material
inadequado.

usuario da wiki,
autorizacbes e
revogacgdes
efetuadas pelo
moderador.

Tabela 16 — Requisitos considerados e caracteristicas gerais dos “repositérios” avaliados

Apds a analise dos repositérios encontrados, em que o blog TastyCupCakes.org

apresenta parcialmente as caracteristicas esperadas, com exce¢do do uso padronizado de

metadados, e o repositério IGR que, ao desconsiderar o requisito de jogo para o ensino do

Scrum, qualifica-se como resultado que mais se aproximou dos requisitos levantados. Os
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outros dois resultados encontrados nao apresentaram funcionalidades que cumprissem com
0S requisitos.

Com a flexibilizacdo do requisito do dominio (jogos para ensino do Scrum), o IGR
apresenta os requisitos esperados para um repositério, candidatando-se a adaptacao para
suportar a busca e a apresentacdo de informacdes do Scrum. Esta adaptacdo é realizada
através da agregacao dos metadados do IGR com os metadados propostos neste trabalho
(chamados de modelo SGR, Scrum Games Repository), disponibilizados no Apéndice A.
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4. Solucéo desenvolvida

Neste capitulo sdo abordadas a especificagdo dos metadados, com a definicdo e
validacdo do conjunto de metadados a ser utilizado, a especificacdo dos requisitos, que
contém os requisitos funcionais e ndo-funcionais, os perfis de acesso e o0s casos de uso, a
arquitetura e modelagem do sistema, a descricdo do padréo para as interfaces do usuario, a

implementacgé&o do sistema e os testes realizados nesta implementagéo.

4.1. Especificacdo dos metadados dos jogos

4.1.1. Andlise para validacdo dos metadados propostos

Nesta secdo sao apresentados os requisitos utilizados na andlise e validacdo dos

metadados propostos no presente trabalho.

Na fundamentacdo tedrica sobre Gerenciamento Agil de projetos, Scrum,
Aprendizagem e Jogos, foi possivel perceber caracteristicas que podem ser aplicadas na
busca e na classificacdo de jogos. Estes grupos de classificacdo que fardo parte dos
metadados utilizados para referenciar 0s jogos no repositorio sdo sumarizados a seguir:

. Informacdes gerais;

« Caracteristicas da verséao;

. Classificacdes gerais do jogo;

. Classificacdes em relacdo a metodologia agil Scrum;
. ClassificacOes de aprendizagem;

. Execucéo do jogo;

. Avaliacéo;

« Comentérios.

Criterios de incluséo e exclusao considerados na validagéo

Os limites sobre localizacdo da busca, amplitude, tema e linguagens aceitas, foram
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estabelecidos na tentativa de manter a objetividade e eficacia, e sdo listados a seguir:

Tema: a busca esta limitada aos jogos para o ensino do Scrum ou dos
principios do gerenciamento &agil que suportem o Scrum.

Resultados avaliados: os cinco primeiros jogos encontrados serdo avaliados.
Localizacdo: sistema de buscas de paginas da Web da Google.com. Os sites
gue néo estao indexados no sistema da Google.com nao séo avaliados.
Amplitude: a andlise dos resultados encontrados considera os 100 primeiros
resultados. Esta analise sera feita em até dois niveis de profundidade, sendo
qgue o primeiro nivel é representado pelos resultados diretos e o segundo nivel
€ representado por possiveis referéncias internas encontradas na pagina
avaliada.

Ordenacéo: os resultados estdo na ordem das paginas mais referenciadas, ou
gue sao referenciadas por outras paginas relevantes (com muitas referéncias),
para as menos referenciadas, de acordo com o mecanismo Page Rank da
Google.com.

Restricdes: os resultados que, pela identificacdo do titulo ou pela breve
descricado disponibilizada pela ferramenta Google, se mostrarem inadequados,
nao serdo avaliados. Esta restricdo estende-se a jogos que nao possuirem uma
descricao suficiente para o entendimento basico do plano de execucéo.
Linguagem: apenas os resultados que se encontrarem na lingua portuguesa

ou na lingua inglesa serdo avaliados.

Execucdo da busca

Utilizando o sistema Google.com, foi realizada uma busca, no dia 13 de agosto de

2013, com os seguintes parametros: [(jogos OR games) AND Scrum].

Foram encontrados aproximadamente 5.400.000 resultados compativeis com o0s

termos da busca, indexados através do mecanismo de Page Rank da Google.com.

Ao realizar a busca nos registros resultantes, os seguintes jogos foram encontrados:
Scrum From Hell (WAKE, 2004), The Scrum Game (WAKE; COHN, 2007), PairDraw
(KERIEVSKY, 2001), AgileTripTik (SEFFERNICK, 2008), Scrum Simulation with LEGO Briks
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(KRIVITSKY, 2011).

Classificacao dos jogos encontrados no modelo de metadados propostos

A distribuicdo das informacdes referentes a caracterizacdo, execucéo e avaliacdo dos

jogos nos metadados propostos, € exibida na tabela 17.

Informacdes Nome Scrum From Hell The Scrum PairDraw AgileTripTik Scrum
. Game Simulation with
gerais LEGO Briks
Imagem (N&o
disponivel)
(extraido de
Kruchten, 2010)
Criador William Wake William Wake e Joshua Tom Alexey Krivitsky
Mike Cohn Kerievsky Seffernick
Referéncia | (Nao disponivel) (Nao disponivel) (Nao disponivel) | (Nao (Nao disponivel)
de disponivel)
publicacdo
Palavras- Scrum, Reunido de | Scrum, Reunido Programacao Priorizacéo, Planejamento,
chave acompanhamento de revisao, em par, trabalho | planejamento |trabalho em
diario, Daily Reunido de em equipe equipe, LEGO.
Meeting, Distracdo | acompanhamento
diario
Data da 20/10/2004 28/04/2007 03/07/2001 13/05/2008 28/02/2009
publicacéo
http://xpl23.com/ar | http://www.mount http://www.indus | http://scrumc http://www.scrumalli
ticles/scrum-from- aingoatsoftware.c | triallogic.com/blo | ommunity.pb | ance.org/system/reso
hell/ om/pages/28-the- | g/pairdraw-2/ works.com/w | urce_files/0000/3689/
Site scrum-game-a- /page/10148 | Scrum-Simulation-
fun-interactive- 889/AgileTrip | with-LEGO-Bricks-
tool-for-learning- Tik v2.0.pdf
scrum-amp-agile
 Vinte cartas e Tabuleiro do e Bloco de e Mapa com e Um baralho de
para responder jogo; folhas no pontos de cartas do Planning
Caracteristicas as questdes da « Cartas de formato A4, parada; Poker para cada
d x Reunido de impedimento; o Canetas de e Uma carta participante;
a verséo .
acompanhament | o Cartas de cores para cada o Post-its para
o diério; oportunidade; diferentes, ponto de escrever as
» Dez cartas para o Um pino para uma para parada; estdrias e as
Material comportamentos cada jogador; cada e Bloco de estimativas
Necessario inadequados. ¢ Dois dados de participantes. notas; o Cartaz branco
movimentacao; o Canetas. para estruturar o
o Trés dados de Sprint Backlog e
progresso. colocar os Post-its
o e Conjuntos de
pecas de lego
para construir as
estruturas
Gerenciamento Principios | Trabalho em Trabalho em Trabalho em Trabalho em Trabalho em equipe,
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agil de projetos equipe, equipe, equipe, equipe, conversacao direta,
conversacdao direta, | conversacao conversacao conversacdo | adaptacdo a
auto-organizacéo direta. direta, direta, mudancas
adaptacéo a adaptacéo a
mudancas mudancas
Andlise, sintese e Conhecimento e Compreensao, Compreensa Conhecimento,
Cognitivo avaliacédo compreensao analise e 0 e analise compreensao e
Obijetivos de avaliacdo aplicacao
Aprendizagem Afetivo Recepgéo e Resposta Recepcéo e Recepgéo e Recepgéo e
Resposta resposta resposta resposta
Psicomotor Percepgz}o e Percepgéo Adaptacéo Adaptacao Percepg;éo e
Adaptacdo adaptacéo
Papéis S_crum Master e Time Time Time Product Owner, .
Time Scrum Master e Time
Conhecimento Conhecimento Colaboracéo e Colaboracao Conhecimento sobre
Competénci sobre 0 processo, sobre 0 processo, envolvimento e . 0 processo,
as comunicacéo, comunicagao, envolvimento | comunicagéo,
colaboragéo e colaboragéo e colaboracéo e
envolvimento envolvimento envolvimento
Game Game Relacionado a Game e Pregame e Game
Fases
Game Postgame
Scrum Reunio diaria de Reunido didriade | --- Revisdo do Reunigo de
acompanhamento acompanhamento produto planejamento,
Cerimoniais e revisdo do reunido diéria de
produto acompanhamento e
revisdo do produto
Quadro de tarefas Grafico de Lista de Lista de
acompanhamento funcionalidad | funcionalidades
Artefatos e lista de es
funcionalidades (estimativa)
(estimativa)
Categoria Simulagdo Sorte Simulagdo Simulagéo Simulagéo
Ensino superior e Ensino superior e Ensino superior | Ensino Ensino superior e
Publico alvo | corporativo corporativo superior e corporativo
corporativo
Quantidade | Até oito jogadores Até oito jogadores | Até quatro Até oito Mais de oito
de jogadores jogadores jogadores
Jogos jogadores
Relagéo Cooperativa e Cooperativa Cooperativa Cooperativa Cooperativa e
entre competitiva competitiva
jogadores
Duracgéo Curta Longa Curta Curta Longa
Espaco Médio Pequeno Pequeno Médio Médio - Grande
fisico

Tabela 17 — Distribui¢céo das informacdes dos jogos encontrados dos metadados propostos.

Ao analisar os jogos encontrados, foi constatado que os metadados levantados

atendem as necessidades de caracterizacdo e classificacdo de jogos no dominio do Scrum.

Para que a descricdo de um jogo seja considerada completa sdo necessarios outros

metadados, como de avaliacdo por objetivos educacionais e de pontuagdo por alunos e

professores.

O sistema desenvolvido no presente trabalho tem como base o repositério IGR, que

contempla os metadados faltantes na analise realizada nesta secéo.
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4.1.2. Definicdo dos metadados e comparagdo com outros modelos

A descricdo geral de um jogo (objeto de aprendizagem), com informacbes que
possibilitem a identificacdo e distincdo entre os demais, € realizada com o auxilio dos
metadados do grupo de Metadados gerais (tabela 18).

Para identificar o jogo, visualmente, os modelos do IGR e do SGR propdem a
utilizacdo de um metadado para armazenar uma imagem dos componentes do jogo (humano
e material). Este metadado néo é previsto inicialmente no modelo LOM, mas pode ser criado
através da especificacdo de metadados utilizando a categoria de Meta-metadados [3]°. O
mesmo processo pode ser realizado na criagcdo do metadado

Apesar da falta de um metadado para esta representacao visual, 0 modelo LOM
especifica outros metadados que sdo considerados excedentes para o presente trabalho,
listados a seguir:

. ldentificador [1.1]: utilizado para referenciar objetos de outros sistemas de
catalogacdo, ndo € especificada no SGR, porque nao existem repositérios ou
catdlogos de jogos para Scrum (segundo a pesquisa realizada no presente
trabalho).

. Descricdo [1.4]: utilizado para descrever o objeto sumariamente. Ndo €
especificado no SGR pela dificuldade e custo na criagdo deste tipo de
informacédo, para considerar a semantica de todos os elementos do objeto de
aprendizagem (informac@es contidas na descricdo completa do jogo [5.10]).

« Cobertura [1.5]: utilizado para descrever o contexto histérico, cultural e
geografico em que o jogo foi criado. Como os jogos do SGR sao para 0 ensino
do Scrum, e esta é uma metodologia recente, ligada ao gerenciamento de
projetos e desenvolvimento de software, este metadado ndo é especificado no
modelo do presente trabalho.

. Estrutura [1.7] e nivel de agregacao [1.8]: utilizados para descrever a estrutura
organizacional (atdmica e colecdo, por exemplo) e a granularidade do objeto.
Como todos os objetos do SGR séo jogos, atdmicos e de alta granularidade, os

metadados para armazenar estas informacgdes tornam-se desnecessarios.

° Namero de identificacdo da categoria, sub categoria ou elemento (metadado) do modelo LOM (IEEE,
2002).
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1. Metadados gerais

Metadado Tipo de campo e possiveis
SGR LOM IG';O(%?S’ valores no SGR Exemplos
Campo para envio de
imagem dos componentes
ou da execuc¢édo do jogo
Imagem -- Imagem
A | e
= IZ]IIIIIIIIIIIIIII!III
Campo texto com a “Fernandes JM, Sousa SM; PlayScrum - a card
referéncia & uma publicacdo | game to learn the Scrum agile method, 2nd
A Descricao; A em artigo ou conferéncia, International Conference on Games and Virtual
Refe(;gnma metadados Refe&gnua relacionada ao jogo Worlds for Serious Applications (VS-GAMES
o gerais [1.4] S . 2010), Braga, Portugal, IEEE Computer Society
publicacéo 10 publica¢do Press, pp. 52-59 ou
“http://sbgames.org/sbgames2010/proceedings/c
omputing/short/Computing_short35.pdf”
Titulo; Campo texto com o nome do | “Scrum Simulation with Lego Briks”
Nome metadados Nome jogo
gerais [1.2]
Campo de sele¢éo para as
linguas em que o jogo é
distribuido:
¢ Inglés;
. Lingua; . o Portugués;
dilglnognui\allzis metadados dilgm(?nuis:is e Francés; “Portugués” e “Inglés”
P gerais [1.3] P e Espanhol;
e Russo;
o Alemao;
o [taliano;
e Outros
Palavras- Campo texto com as “Scrum”; “Gerenciamento de projetos”
Palavras- chave; Palavras- palavras que identificam os
chave metadados chave assuntos abordados no jogo
gerais [1.5]

Tabela 18 - Grupo de metadados sobre informagfes gerais.

Uma das caracteristicas basicas dos objetos de aprendizagem € a possibilidade de

10 A descricdo de uma referéncia de publicagdo no LOM, pode ser feita no metadado de Descrigcao
(metadados gerais [1.4]), se tiver carater informativo, apenas; pode ser feita no metadado Identificador
(metadados gerais [1.1]), se for utilizado para identificar o objeto em um sistema de classificac@o; e pode ser
feita com a especificacdo de um novo metadado, por meio do grupo de meta-metadados [3].

94




reutilizacdo de parte ou de sua totalidade. Com a utilizacdo por outros instrutores ou em um
contexto diferente do que serviu como base para a criagcdo, o0 objeto pode precisar de
adaptacdes, que devem ser associadas ao objeto original. Para possibilitar o rastreamento
deste grupo de informacdes sobre o ciclo de vida do objeto foram criados os metadados da
categoria 2 do modelo LOM (IEEE, 2002).

Os jogos, por possuirem caracteristicas educativas (e Iudicas) intrinsecas no
mecanismo de funcionamento, ndo possuem esta facilidade de customizacdo. Um jogo
modificado pode n&do cumprir mais com seus objetivos de aprendizagem (definidos
anteriormente), ou pode necessitar de um tempo ou espaco fisico maior para executa-lo. Por
este motivo 0 modelo SGR néo disponibiliza metadados para controlar a verséao [2.1], o
estado do objeto [2.2], considerando-o0 como final no momento em que for registrado no
repositério, e as informacgdes dos contribuintes [2.3]. Para referenciar um jogo modificado, o
SGR sugere a criacdo de um novo registro de objeto de aprendizagem.

Os metadados do SGR utilizados para o inicio do ciclo de vida dos objetos de
aprendizagem, a criacéo, pode ser encontrados na tabela 19.

2. Metadados de criacdo do objeto

Metadado Tipo de campo e possiveis
SGR LOM (IEEE) 'GF;O(%?S’ valores no SGR Exemplos
Criador Entidade; contribuinte; metadados do . Campo texto com o nome do “Jodo da
) . Criador - N
ciclo de vida [2.3.2] criador Silva
Data da Data; contribuinte; metadados do ciclo _ Dia em que o cadastro do jogo “10/10/2010”
publicacéo de vida [2.3.3] foi realizado

Tabela 19 — Grupo de metadados sobre informacdes da criagdo do objeto.

O modelo LOM disponibiliza o grupo de Meta-metadados [3] para adicionar metadados
nao especificados no modelo original. Os metadados de Imagem e Referéncias de
publicacdo do SGR (no grupo de metadados gerais), por exemplo, poderiam fazer parte de
um meta-modelo, entretanto, devido a dificuldade em desenvolver e manter um repositorio
baseado em uma abstracdo deste nivel, a especificacdo do grupo de Meta-metadados néao e
utilizada.

Para especificar as caracteristicas técnicas (digitais) do objeto de aprendizagem, o
modelo LOM disponibiliza o grupo de metadados técnicos [4], com especificacdo para

armazenar as seguintes informacoes:
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formato [4.1]: video/avi, audio/mp3 ou text/pdf, por exemplo;

tamanho [4.2]: expresso em bytes, “1048576 bytes” € o tamanho descrito para
um arquivo de 1mb);

requisitos [4.4]: requisitos que compreendem deste configuragdes de hardware
e sistema operacional, até versao do navegador e de aplicativos.

descricdo da instalacdo [4.5]: por exemplo, “ descompacte o ‘arquivo.rar’ e
execute 0 arquivo ‘video-aula.mpeg localizado dentro da pasta
descompactada”;

outros requisitos [4.6]: informagdes sobre outros componentes de hardware e
software, que ndo podem ser expressos atraves do metadado 4.4; e

duracdo [4.7]: tempo de execucdo continua do objeto digital, utilizada,
principalmente para recursos multimidia, como uma video-aula (com duracao

de 1h30), por exemplo.

Como estes metadados se referem, principalmente, a objetos no formato digital, e o

SGR contém apenas jogos manuais (ndo virtuais), somente dois dos metadados do grupo

técnico do LOM séo utilizados, apresentados na tabela 20.

4. Metadados técnicos

Metadado Tipo de campo e possiveis
SGR LOM (IEEE) IGsz’O(lGS())S, valores no SGR Exemplos
Formato Formato; Formato *?2 | Campo de selecéo para o “Manual”
1 metadados técnicos formato do jogo:
[4.1] e Baseado em computador;
» Manual
Site Localizagéo; Site Campo texto com a referéncia | .., . .
. . ; http://www.gqgs.ufsc.br/detective-game-
metadados técnicos ao site onde o jogo pode ser X S
what-killed-the-project/
[4.3] encontrado

Tabela 20 — Grupo de metadados sobre informacgdes técnicas

A descricdo mais completa das caracteristicas fisicas e de execucdo de um objeto de

aprendizagem no SGR, pode ser encontrada nos metadados do grupo educacional [5], do

11 Embora o presente trabalho considere apenas jogos manuais, o metadado e os valores de “Formato” foram
mantidos para viabilizar a adaptacéo ao repositorio IGR.

12 Embora o presente trabalho considere apenas jogos manuais, o metadado e os valores de “Formato” foram
mantidos para viabilizar a adaptacéo ao repositorio IGR.
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LOM. Parte deste modelo de referéncia néo € utilizada, porque os jogos, utilizados no SGR,

possuem algumas caracteristicas em comum, ndo havendo necessidade de diferenciacdo

através dos metadados.

tipo de interagao [5.1]: “mista”, “expositiva” ou “ativa”’, onde os jogos, como
objetos de aprendizagem experiencial, utilizam-se deste ultimo tipo de
interacgéo;

grau de interagao [5.3]: muito alto para jogos;

densidade semantica [5.4]: muito alta para jogos, que reunem diversos
elementos, educacionais e técnicos, em um mesmo recurso;

publico alvo [5.5]: os alunos em geral, ou aprendizes, sdo o publico alvo dos
jogos do SGR;

contexto [5.6]: nos jogos para ensino do Scrum, a informacao descritiva sobre o
ambiente onde o objeto é utilizado € desnecesséaria;, mas se considerarmos
como semantica o nivel educacional do publico alvo, ela € utilizada, no grupo
de metadados para classificagéo [9];

faixa etaria [5.7]: a restricdo de idade para o ensino do Scrum estd mais
relacionada a necessidade de conhecimento do aluno sobre gerenciamento de
projetos, do que em relacdo a contetdo ofensivo; portanto, o aluno que tiver
este conhecimento (aos 12, 18 ou 30 anos, por exemplo) estard apto a
participacdo dos jogos do SGR;

duracdo [5.9]: para simplificar a apresentacdo dos metadados no SGR, a
utilizacdo do tempo de duracdo expresso em numero discreto (dias, horas,
minutos e segundos) é dispensado, em funcado do metadado para classificacao
de restricbes [9], onde a utilizacdo de intervalos de tempo possibilita, ao
instrutor, uma escolha de acordo com as restricbes de tempo de sua aula ou
Curso; e

lingua [5.11]: os jogos do SGR sé&o destinados a alunos que entendam a lingua
em gque o este foi construido; ndo constando nos propédsitos do repositério a
utilizacdo de jogos para o ensino de linguas (um jogo em inglés, sendo aplicado
a um publico com pouca proficiéncia na lingua, para que aprendam o Scrum e o

inglés, por exemplo).
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Um dos metadados do grupo educacional do LOM, para a descricdo de
caracteristicas, instrucbes, avisos, e outras informagfes pertinentes a execug¢do do jogo
[5.10], é transformado, no modelo do SGR, em outros cinco metadados, cada qual com uma

funcdo especifica. Este e outros metadados utilizados no SGR sdo apresentados na tabela

21.

5. Metadados educacionais

Metadado Tipo de campo e
SGR LOM (IEEE) IGR (GQS, 2013) possivei;c\;/glores no Exemplos
Campo de selecao para “Competicao”
o tipo de jogo®:
Tipo de recurso de : ggrrpepetigéo;
Tipo aprendizagem; Tipo . Simullagéo;

metadados
educacionais [5.2]

o Dramatizacao;

« Jogo de tabuleiro;
e Estudo de caso

o Outros.

Complexidade*

Dificuldade;
metadados
educacionais [5.8]

Complexidade

Campo de selecao para
a complexidade do jogo:
o Alta;
o Média;
o Baixa

“Alta”

Customizagdes
disponiveis

Descricao;
metadados
educacionais [5.10]

Customizacgdes disponiveis

Campo texto com a
descri¢do de
customizagbes possiveis
para o jogo

“Utilizando mais um
baralho, é possivel
adicionar cerca de 2
pessoas em cada
grupo”

Campo de sele¢éo para

“Necessaria”

Presenca do Descricao; _ !ndlcar a nece55|da(~:ie.do
. metadados Presenca do instrutor instrutor na execucgéo:
instrutor S .
educacionais [5.10] o Necessaria
e Opcional
D . Campo de texto para a “Os participantes, em
escri¢ao, descri¢do geral do jogo grupos de seis

Descricéo metadados Descri¢do

educacionais [5.10]

pessoas, vao criar um
Product Backlog...”

Passos basicos

Descricao;
metadados
educacionais [5.10]

Passos basicos

Campo de texto para a
descri¢do e para a
estimativa de duracéo de
cada passo da execugdo

e Explicagédo inicial —
15 min.

e Realizacéo das
estimativas — 5min.

e Reunido de
planejamento — 5
min.

Comentarios
para o aluno

Descricao;
metadados

Comentarios para o aluno

Campo de texto para
questionamento,

A conclusao da
execucdo serve para

13 Os tipos de jogos especificados no IGR foram mantidos com o intuito de possibilitar a adapgao do
com o modelo do SGR. Os valores possiveis para este metadado sdo os valores conjuntos dos modelos,
alterando a semaéntica dos tipos de “Competicao”, “Sorte” e “Simulagcdo”, para que ndo considerem mais jogos
de tabuleiros.

14 A complexidade esta diretamente relacionada a dificuldade de utilizacdo de um jogo, considera-se
gue um jogo de complexidade baixa € facil de usar.
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educacionais [5.10] anotacdes e dicas para a | refletir na utilizagdo do
execucdo do jogo. Scrum no lugar de
outras metodologias de
projeto.

Tabela 21 - Grupo de metadados sobre classificacdes gerais do jogo.

A construcdo de um repositorio de jogos para o ensino do Scrum tem como objetivo
facilitar o acesso de instrutores e alunos, a estes recursos. Isso nao significa que todos os
jogos poderéo ser utilizados livremente. Para preservar os direitos e especificar os eventuais
custos de compra ou utilizagdo de um jogo, o modelo LOM especifica um grupo de
metadados sobre direitos autorais [6]. No SGR, considera-se que um metadado para indicar
(com valores “sim” ou “nao”) se direitos autorais e restricdes de uso sado aplicados ao objeto,
€ desnecessario. Diferentemente do indicativo, o metadado para descricdo [6.3] destas
informacdes é utilizado. Estes metadados, sobre direitos autorais, e exemplos de valores

podem ser encontrados na tabela 22.

6. Metadados sobre direitos autorais

SCR Metadado IGR (GOS Tipo de campo e possiveis valores no Exemplos
LOM (IEEE) 2013) SGR
Custo: metadados ggmpo.de selegdo para a disponibilidade “Gratuito”
Disponibilidade sobre direitos Disponibilidade jogo:
- o Gratuito;
autorais [6.1] P
« Pago
Descri¢ao; Campo texto com o valor (expresso em
Custo metadados sobre Custo US$) referente ao custo de compra do jogo | “R$50,00”
direitos autorais [6.3] ou dos materiais para desenvolvé-lo
Campo de selecéo para indicar o tipo de
licenca:
o COPYRIGHT
Descricéo; « CCBY “Copyright” e
Licenca metadados sobre Licenca ¢ CC BY-SA “Creative
direitos autorais [6.3] « CCBY-ND Commons”
e CCBY-NC
e CC BY-NC-SA
o CC BY-NC-ND

Tabela 22 — Grupo de metadados sobre direitos autorais

O custo e os direitos autorais mencionados anteriormente podem ser aplicados
apenas a parte de um objeto de aprendizagem. Se este objeto for composto por outros, e um
deles (um baralho de cartas, por exemplo), tem restricbes de uso; considera-se, nos
metadados do grupo 6, os direitos autorais mais restritivos com o custo somado.

As relacdes entre objetos de aprendizagem séo especificadas no grupo de metadados
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sobre relacionamento [7] do modelo LOM. A utilizacdo destes metadados € util para
repositorios onde sdo armazenadas figuras, videos, textos, manuais, e sobretudo, objetos de
alta granularidade. Os jogos para o ensino do Scrum ndo fazem parte deste cenario, sédo
compostos por partes indissociaveis, nao reutilizaveis, o que elimina a necessidade de
especificar metadados para o relacionamento entre objetos.

Os comentérios para avaliar as partes ou o todo de um objeto, realizados por alunos
ou professores (que nao tenham utilizado de um método cientifico) sdo uteis para entender
por outra perspectiva, se 0s objetivos estdo sendo alcancados por meio da diferenca nos
resultados obtidos através da aplicacdo dos métodos formais de avaliacdo e dos comentarios
dos alunos.

Para pessoas que desejam contribuir com este tipo de informacgdes, o0 modelo LOM
disponibiliza o grupo de metadados para anotacéo [8] que, no caso do SGR, é extendido
através da inclusdo de um metadado para pontuacdo do jogo em que o0 comentario esta

associado (tabela 23).

8. Metadados para anotacao

Metadado
SGR (ILEOE'\é) IGR (GQS, 2013) Tipo de campo e possiveis valores no SGR Exemplos
Entidade; Campo com 0 nome do usuério que realizou o “Paulo”
metadados comentario.
Autor para Autor
anotacao
[8.1]
Data, Data da criagdo do comentario. “01/01/2013”
metadados
Data para Data
anotacao
[8.2]
D . Campo de texto para a descri¢cdo do “Jogo bem elaborado
escrigao; b R
comentario. e intuitivo. A
metadados aplicacéo dele com
Texto para Texto plicac
~ 0s alunos do Curso
anotacao .~
de computagéo foi
(8.3] »
excelente!
Pontuacéo g Campo de selecao para indicar uma nota de
P - Pontuacao individual L .
individual avaliacdo (uma a cinco estrelas).

Tabela 23 - Grupo de metadados sobre comentarios.

Os metadados apresentados anteriormente servem para descrever o objeto em seu
formato digital ou fisico, descrever a execugcao e 0s pontos a serem observados, ou adicionar

comentarios relevantes ao objeto. Estas informacfes podem auxiliar na escolha de um jogo,
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mas nao serao decisivas, para isso o instrutor precisa de que 0s jogos sejam classificados de

acordo com objetivos de aprendizagem, restricbes (tempo e espaco) e caracteristicas

conceituas.

Na tabela 24 sdo apresentados os metadados herdados do modelo IGR, utilizados

para parte da classificacdo no SGR, onde cada metadado deste grupo reune as informacdes

de identificacdo [9.1] e taxionomia [9.2] do modelo LOM, no mesmo registro. Esta

modelagem foi adotada a fins de diminuir a complexidade do SGR, e por este mesmo motivo,

os metadados de descricdo [9.3] e palavras-chave [9.4] foram suprimidos.

9.1 Metadados para classificagao geral

Metadado Tipo de campo e possiveis valores
Exemplos
SGR LOM (IEEE) IGR (GQS, 2013) SGR
(Classificagéo Campo de selecao para o dominio da “Engenharia
de disciplina) comunidade: de Software”
. metadados L « “Ciéncia da computagao”;
Dominio para Dominio « “Engenharia de Software”;
classificacdo ¢ “Administragéo;
[9] e “Outros”
(Classificacio Campo de~sglegao para a area da Gerer?mam"ento
- computagao: de projetos
< de conceito) « . .
Area da metadados ) « “Gerenciamento de projetos”;
computagéo para Area da computagéo « “Integragéo de sistemas”;
15

classificacdo

9]

« “Sistemas inteligentes”;
» “Analise de requisitos de negdcio”;
e ... (outras areas)

(Classificagéo

Campo de sele¢éo com os objetivos do
dominio cognitivo, apresentados no

“Conhecimento”

de objetivo jogo:
Objetivos do educacional) Objetivos do dominio ¢ Conhecimento;
dominio metadados coanitivo o Compreenséo
cognitivo para 9 « Aplicacéo
classificacéo o Andlise;
[9] e Sintese
o Avaliacdo
Campo de selegéo para a duracéo do “2-4 horas”
(Classificacio jogo por grupo.de participantes:
- e 0-1/2 hora;
de restrigoes) e 1/2 hora — 1 hora;
Duragéo por metadados D . 1-2h j '
grupo para urag&o por grupo . orasf
classificagéo * 2 -4 horas;
[9] 16 * 4 —6 horas;
e 6 — 8 horas;
» Mais de 8 horas;
Quantidade | (Classificacdo | Quantidade de participantes | Campo de selecéo para a quantidade “Trés ou

15 Embora os jogos encontrados no SGR sejam, principalmente, do dominio da Engenharia de Software, e da area
de gerenciamento de projeto, os metadados e os valores do “Domino” e da "Area da Computagdo” foram mantidos para
viabilizar a adaptagdo ao repositorio IGR.

16 O tempo de duracgéo do objeto de aprendizagem pode ser catalogado de duas formas distintas dependendo de
seu valor: através dos metadados de classificagdo se for um nimero intervalar, com semantica restritiva e classificatoria; e
através dos metadado educacionais se for um ndmero discreto, com seméantica descritiva
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de de pré- por grupo de participantes por grupo: quatro”
participantes requisitos) o um;
por grupo metadados e dois;
para e trés ou quatro;
classificacdo e Cinco ou seis;
[9] e sete ou oito;
e mais de oito
Relagio entre Relacio Campq dp seleg'éo para a relacdo entre | “Cooperativa”
~ . 0s participantes:
(Néo 0s (Néo entre os « Cooperativa:
utilizado) participantes utilizado) participantes e
. - . - o Competitiva
(intra e inter- (intra e inter- . -
grupos) grupos) . Coop_eratlva~e Competltl\{a_
e Sem interacdo entre participantes
Campo de selecéo para o espaco “Pequeno (até 4
(N&o Espag,o. (N&o Espag,o. necessario: o m?)”
utilizado) necessario utilizado) necessario . quqeno gate 4m.),
por grupo por grupo o Médio (até 30m?);
e Grande (acima de 30m?)
Campo de selecdo com os objetivos do | “Recepgao”
dominio afetivo, apresentados no jogo:
Habilidades Objetivos do Habilidades | Objetivos do e Recepcdao;
interpessoais Dominio interpessoais Dominio e Resposta
/ Atitudes Afetivo / Atitudes Afetivo « Valorizagdo
 Organizacéo
e Internalizacdo de valores
Campo de selecdo com os objetivos do | “Percepgéo”
dominio psicomotor, apresentados no
jogo:
Habilidades Objetivos do Habilidades | Objetivos do o Percepcao;
interpessoais Dominio interpessoais Dominio e Preparacéo;
/ Atitudes Psicomotor [ Atitudes Psicomotor » Resposta orientada;

e Resposta mecanica;
» Resposta completa evidente; ou
» Reorganizagéo.

Tabela 24 - Grupo de metadados sobre classificacdes de aprendizagem.

Os metadados apresentados anteriormente sdo para classificacdbes em geral e nao

trazem abordam conceitos especificos dos jogos para o ensino do Scrum. Os metadados

para esta classificacdo, presentes apenas no modelo SGR, sdo apresentados na tabela 25.

9.2 Metadados para classificacdo de acordo com a metodologia Scrum

Metadados
SGR IGR
LOM (IEEE) (GQs,
2013)

Tipo de campo e possiveis valores no

SGR

Exemplos

Principios ageis

(Classificacéo de
conceito) metadados
para classificagéo [9]

-- Campo de selecao para o principio agil
abordado no jogo (BECK et al, 2001):
o Atendimento a solicitagdes do cliente;
o Favorecimento a mudangas;
« Entregas de software frequentes;
« Desenvolvimento em equipe;
« Ambiente motivador;
e Conversacéo direta;
o Funcionamento do Software como
métrica;
o Desenvolvimento constante e

“Atendimento a
solicitagbes do
cliente”,
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sustentavel;
o Exceléncia técnica;
o Simplicidade;
o Times auto organizados;
« Melhoria continua.

Papéis do
Scrum

(Classificacéo de
conceito) metadados
para classificacéo [9]

Campo de selecao para os papéis do
scrum abordados no jogo:

e Scrum Master;

e Product Owner;

 Time de desenvolvimento

“Scrum Master”

Fases do Scrum

(Classificagdo de
conceito); metadados
para classificacéo [9]

Campo de selecao para as fases do
Scrum abordadas no jogo (SCHWABER,
1996, p. 12):

e Pregame;

o Game;

o Postgame

“Pregame”

Cerimoniais do
Scrum

(Classificagdo de
conceito) metadados
para classificagéo [9]

Campo de selecao para os cerimoniais
do Scrum abordados no jogo (RUBIN,
2012):

¢ Reunido de planejamento;

¢ Reunido de controle diario;

¢ Reunido de revisao;

¢ Reunido de retrospectiva

“Reunido de
planejamento”

Artefatos do
Scrum

(Classificagdo de
conceito) metadados
para classificagéo [9]

Campo de selecao para os artefatos do
Scrum utilizados no jogo (COHN, 2010):
e Product backlog
« Sprint backlog
e Quadro de tarefas
o Gréfico de burndown.
e Sumario da retrospectiva

“Product backlog”

Competéncias
do Scrum

(Classificagdo de
competéncias)
metadados para
classificacéo [9]

Campo de selecdo para as competéncias
do Scrum desenvolvidas com o jogo
(RUBIN, 2012; COHN, 2010):

o Conhecimento do negdcio;

e Conhecimento do processo do Scrum;

e Comunicacdo e influéncia;

o Poder e autoridade;

« Disponibilidade;

¢ Responsabilidade;

« Humildade;

o Colaboracéo;

o« Comprometimento;

o Confianga;

¢ Melhoria continua;

o Simplicidade;

e Envolvimento

“Conhecimento do
negécio”

Tabela 25 — Grupo de metadados sobre classificagdes em relacdo a metodologia agil Scrum.

Um dos grandes beneficios do uso de jogos como objetos de aprendizagem é o
aproveitamento posterior de resultados obtidos através de um método de avaliacdo, aplicado
a um grupo de alunos. Um jogo avaliado através de uma metodologia cientifica, com
resultados negativos, pode ser dispensado em funcdo de outro jogo com uma avaliagao
melhor. Para armazenar as informacgdes sobre avaliacdes realizadas em um jogo, o0 modelo

IGR utiliza os metadados apresentados na tabela 26. Apesar do modelo LOM néo
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apresentar, explicitamente, metadados para avaliacdo, € possivel adiciona-los ao modelo

base, utilizando o grupo de Meta-metadados [3].

10. Metadados para avaliacao

Metadado Tipo de campo e possiveis valores
p poep
SGR (:-EOE'\é) IGR (GQS, 2013) IGR (GQS, 2013) SGR Exemplos
_ . Campo de selecao para indicar se a avali¢éo foi “Sim”
Avaliacdo 3 Avaliacao realizada antes de cadastrar o jogo:
realizada realizada e Sim
o Nao
Foco da = d liacs Campo de texto para descrever o objetivo da “Eficiéncia” e
avaliacio - 0co da avallagao | gygjiacso “Usabilidade”
Campo de selecdo para indicar qual o tipo de “Experimental”
avaliacao foi realizada:
Tipo de ' N « Experimental;
Avaliagdo - Tipo de Avaliacao « Quasi-experimental;
o Estudo de caso;
o Qutros.
Nivel da Nivel d liacs Campo de texto para indicar o nivel considerado na | “Nivel 1”
avaliacéo - Ivel da avallacao avaliacdo (segundo modelo de Kirpatric)
Campo de selecéo para indicar a quantidade de “0-10
; alunos envolvidos no processo de avaliagao: pessoas”
%ueagltl:?]?)ie B Quantidade de e 0 — 10 pessoas;
lvid alunos envolvidos ¢ 10 — 50 pessoas;
envolvidos e 50 — 100 pessoas;
o Mais de 100 pessoas.
Campo de texto para descrever os principais “O resultado
resultados obtidos na avaliagdo da aplicagédo
do jogo foi
Principais B Principais positivo ao
resultados resultados reforcar o
conhecimento
NoSs processos
do Scrum.”

Tabela 26 - Grupo de metadados sobre avalia¢ao.

Este grupo de metadados apresentado, do modelo SGR, especifica as informacdes
necessarias para encontrar e identificar jogos para o ensino do Scrum, de acordo com
caracteristicas descritivas, como a descricdo da execucéo; classificatorias, como duracéo e
objetivos educacionais; e qualitativas, no caso dos resultados da aplicacdo de uma
avaliagéo.

O modelo SGR nao é especificado para ser estatico, final; ao contrario, espera-se que
a comunidade de pratica, em volta do repositério, identifique e desenvolva melhorias que
possam ser aplicadas ao modelo inicial.

No tépico a seguir sdo apresentados 0s requisitos baseados nas funcionalidades
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necessarias para um repositorio e na apresentacéo e busca de jogos através dos metadados

mencionados anteriormente.

4.2. Especificacao dos requisitos e casos de uso

Ao analisar o estado da arte em repositorios, ficou evidenciado o cumprimento dos
requisitos gerais por parte do Instructional Games Repository (GQS, 2013). Para que este
repositério pudesse ser utilizado, os critérios de busca e as informacdes exibidas na pagina
de apresentacéo do jogo, foram adaptados para trabalhar com os metadados propostos pelo
presente trabalho.

Os requisitos mapeados no Instructional Games Repository, por Bonetti (2011) foram
atualizados para contemplar esta modificacao.

No tépico a seguir, € apresentada uma analise comparativa entre os metadados das
categorias do modelo de referéncia LOM (IEEE, 2012), com os metadados do modelo do IGR
e do SGR. Os metadados do modelo LOM descritos na analise, sdo referenciados pelo
nome, seguido da categoria (e sub categorias) em que esta contido, e pelo nimero de

identificacéo.

4.2.1. Requisitos funcionais

Nesta subsecado sdo apresentados 0s requisitos essenciais para o repositorio de jogos
para o ensino do Scrum.

Os requisitos necessarios para a criagdo de uma comunidade de préatica, como
descrita no capitulo da fundamentacdo tedrica, ndo sdo abordados neste trabalho. O
repositorio pode servir como uma ferramenta para uma comunidade, embora ndo ofereca

meios de integracao.

Identificagcao Nome Descricéo

RFO1 Busca e visualizacdo Busca avancada por parametros relacionados
aos metadados e visualizacdo das

informacdes
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RF02

Manipulacdo de jogos

Criacéo, modificacdo e remocéo de jogos

RFO3

Pontuacgao e comentarios

Atribuicdo de pontos para indicar a qualidade
de um jogo e de comentarios para fornecer

uma andlise textual sobre o jogo.

RF04

Controle de acesso

Restricdes para que usuarios comuns nao
possam comprometer a qualidade do sistema
e para que usuarios avangados possam

monitora-los.

RFO05

Cadastro de usuéario

Criacdo, modificacdo e remogao dos usuarios

Tabela 27 — Requisitos funcionais

4.2.2. Requisitos ndo-funcionais

Com o intuito de manter a qualidade do sistema, em relacdo ao seu desenvolvimento

e funcionamento, foram atualizados os requisitos levantado por Bonetti (2011), para o

repositorio IGR, descritos na tabela 28.

Identificacéo

Categoria

Descricao

RNFO1 Linguagem de programacao | Desenvolvimento com a
e armazenamento de dados | linguagem Oracle Java 6,

para o0 SGBD Oracle
MySQL.

RNF02 Paradigma de programacdo | Orientado a objetos

RNF03 Documentacao Descricdo das  classes
através da documentacao
Java.
Descricao das
funcionalidades através dos
casos de uso.

RNFO04 Design de interface do | Utilizagdo do tema de

usuario

elementos visuais do grupo
GQS - UFSC.
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RNFO05 Desempenho O tempo de processamento
do cadastro de usuério e da
busca, cadastro, remocéo e

edicdo de jogos, deve ser

de, no maximo, 5 segundos.

Tabela 28 — Requisitos ndo funcionais do SGR.

A utilizacdo do repositério SGR é realizada por grupos de usuarios que contemplam
niveis de interesses, habilidades e envolvimento distintos. Essa classificagdo de perfis é

descrita em seguida.

4.2.3. Perfis de usuéarios

O SGR apresenta trés perfis de usuarios com permissfes distintas para cadastro,
edicdo e visualizacdo de usuarios e jogos. O formato de distribuicdo de permissbes é
cumulativo, sendo que 0 usuéario possui todas as permissdes que um visitante, além de
outras particulares de seu perfil; e o administrador, por sua vez, possui todas as permissdes
de um usuéario comum, além de permissdes especificas de administracdo da comunidade
(figura 15).
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® remover outro usuario;
Administrador e editar outro usudrio; e
* remover jogos de outro usudrio.

e cadastrar jogos;
Membro ® remover seus jogos; e
e comentar e avaliar jogos.

e buscar jogos; e

Anonimo .
e visualizar jogos.

Figura 15 — Perfis e permissdes de usuério no SGR.

Com a definicdo dos perfis de usuario do sistema, € possivel detalhar as

funcionalidades e 0os passos necessarios para realiza-las. Este detalhamento é feito por meio

dos casos de uso, descritos a seguir.

42.4. Casos deuso

7

A partir da especificacdo dos requisitos funcionais é realizada a identificagdo dos

casos de uso para 0s usuarios. Como o repositdrio ndo possui interacdo ativa com outros

sistemas ou usuarios!’ foram identificados apenas os usuarios finais da aplicagdo Web.

Os casos de uso foram divididos em dois grupos: o0s requisitos que podem ser

realizados sem a necessidade de controle de usuérios (autenticacdo) e os que precisam

deste controle; conforme descrito no diagrama de casos de uso na figura 16.

17 Ao considerar que a interacdo do SGBD ¢é passiva, que apenas realiza operagGes solicitadas pela

aplicagdo, este sistema néo pode ser considerado como um ator nos casos de uso.



Cadastrar ususrio
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Visualizar termos de sernico T
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de usudric

]
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Autenticar como usuario

‘isualizar termos de servico

Usuario andnimo

Visualizar
informagdes do
jogo

i
! <<include>>
i

Usuario autenticado

‘isualizar jogos cadastrados
pelo usuaro

Avaliar @ comentar jogo

Cadastrar jogo

== "7 ecinclude>>

ditar jogo cadastrado
pelo proprio usudrio

membo .
<< |ncludas>> -
’

Remover jogo
cadastrado pele
proprio usudrio

Editar qualquer
jego
<<Include>> |

.
isualizar usuanos
cadastrados

Acessar o painel de
administragao

Visualizar todos jogos
cadastrados

<< ncludes>

<< Include>>

Figura 16 - Atores e casos de uso do SGR

Para descreve os detalhes dos casos de uso, € utilizada a estrutura proposta por

Cockburn (2000), que sugere a descricdo do ator primario, de pré-condi¢bes (inclusive a

adicdo de um caso de uso precedente), a descricdo dos passos do cenario principal e a

descricdo de passos adicionais. Alguns itens sugeridos na estrutura da Cockburn ndo sao

utilizados, como o nivel, porque todos os casos de uso sao do nivel de detalhamento de

usuario; os interessados, que sdo os usuarios do repositério, e as garantias minimas e de

sucesso, porque nenhuma funcionalidade precisa de aprovagao para ser concretizada. Os
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detalhes dos casos de uso levantados séo descritos a seguir:

Caso de uso 1 - buscar jogo

Ator primario: usuario anénimo, membro ou administrador.
Pré-condi¢des: nenhuma.
Cenério principal:
1. o usuéario preenche os filtros de busca;
2. 0 usuario clica no botdo de pesquisa (“SEARCH”); e
3. o sistema exibe a pagina com 0s jogos que cumprem com 0s requisitos filtrados.
Extensdes:
la. o usuario ndo precisa preencher os filtros de busca se estiver em busca de uma

lista com todos os jogos, podendo pular o passo 1.

Caso de uso 2 - visualizar informagdes do jogo

Ator primario: usuario anénimo, membro ou administrador.
Pré-condicdes:
la. o usuério deve estar na pagina de visualizacdo dos jogos por ele cadastrados; ou
1b. o usuério deve estar na pagina de resultados da busca.
Cenario principal:
1. o usuério clica no botdo (“MORE”) para visualizar as informacdes; e
2. o sistema redireciona o usuario para a pagina de informacdes do jogo;

Extensfes: nenhuma.

Caso de uso 3 — cadastrar usuario

Ator primério: usuario andénimo ou administrador.
Pré-condi¢gdes: nenhuma.
Cenario principal:
1. o usuario clica no botdo para criar uma nova conta (“CREATE ACCOUNT"),
2. 0 sistema direciona o usuario para o formulario de criacdo de conta, que contém
informac¢des como nome, e-mail, nome de usuario e senha;

3. 0 usuario preenche estas informacdes;
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0 usuério clica no botado “Terms of Service”, para acessar 0s termos de servico;

0 usuario marca o botdo que indica concordancia com os termos de servico;

o g k&

0 usuario clica no botdo para confirmar a criagdo da conta (“REGISTER”); e

7. o sistema direciona o usuario para a pagina de autenticacao.
Extensdes:

la. para que uma nova conta possa ser criada por um administrador, ele deve estar
autenticado, precisa estar na pagina de administracdo do sistema e deve clicar no botéo
‘REGISTER”, dentro do grupo de contas de usuario (‘ACCOUNTS”); e

5a. caso o0 usuéario deixe o botdo de concordancia com os termos de servico
desmarcado, ao clicar no botdo de confirmacdo da criagcdo da conta, o sistema exibe uma

informacéo de que a concordancia € necessaria.

Caso de uso 4 - visualizar termos de servico

Ator primario: usuario anénimo, membro ou administrador.
Pré-condi¢cdes: nenhuma.
Cenério principal:
1. o usuario clica no botao para acessar a pagina com os termos de servico; e
2. o sistema direciona o usuario para esta pagina.
Extensdes:
la. o usuario pode acessar os termos de servico por meio da pagina de cadastro de
jogos, ao clicar no respectivo botéo.

Caso de uso 5 - autenticar como usuario

Ator primdrio: usuario anénimo, membro ou administrador.
Pré-condi¢gdes: nenhuma.
Cenario principal:
1. o usuéario clica no botdo para autenticar no repositério (“LOGIN”);
2. o sistema direciona o usuario para um formulario com as informacdes necessérias

para a autenticagao;
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3. o usuario preenche as informacdes de autenticacao;
4. o usuario clica no botédo para confirmar a autenticacdo (“LOGIN?); e
5. o sistema direciona o usuario para a pagina inicial

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 6 - remover autenticagao de usuario

Ator primario: usuario anénimo, membro ou administrador.
Pré-condi¢cdes: o usuario precisa estar autenticado.
Cenério principal:
1. o usuério clica no botdo para remover a autenticacdo no repositério (‘LOGOUT”);
e
2. o sistema direciona o usuario para a pagina inicial.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 7 - avaliar e comentar jogo

Ator primério: membro ou administrador.
Pré-condicdes:
1. o usuério precisa estar autenticado; e
2. 0 usuario deve estar visualizando as informacfes de um jogo;
Cenério principal:
1. o usuério clica no botdo para avaliar e pontuar o jogo (“Want to rate or comment
this game? Click Here.”);
2. o sistema exibira um painel com campos para pontuar e comentar o jogo;
0 usuario preenche os campos de pontuacdo e comentario;
0 usuario salva a pontuacdo e comentario clicando no botdo de confirmacao
(“Confirm”); e
5. o sistema exibe a pagina de informacdes do jogo com a pontuacdo e comentarios
realizados.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 8 - cadastrar jogo
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Ator primério: membro ou administrador.
Pré-condi¢cdes: o usuario precisa estar autenticado.
Cenario principal:
1. o usuario clica no botdo para cadastrar o jogo (“REGISTER A GAME”),
2. o usuario preenche as informacdes relacionadas ao jogo;
3. 0 usuario clica no botédo para confirmar o cadastro (“CONFIRM”); e
4. o sistema direciona o usuario para a pagina de exibi¢cdo do jogo.
Extensdes:
la. o administrador pode cadastrar um jogo através do painel de administracéo,
clicando no botédo “REGISTER”, e

2a. nem todas as informacdes presentes no formulario precisam ser preenchidas.

Caso de uso 9 - editar jogo cadastrado pelo préprio usuario

Ator primério: membro ou administrador.
Pré-condicdes:

1. o usuério precisa estar autenticado; e

2. o0 usuario deve estar na pagina de visualizacéo dos jogos por ele cadastrados.
Cenério principal:

1. o usuario seleciona o0 jogo que deseja editar apertando no respectivo botédo

(“EDIT?);

2. o usuario altera as informacdes que deseja;

3. o usuario confirma a edicao, clicando no respectivo botdo (“CONFIRM); e

4. o sistema direciona o usuario para a pagina de exibicdo do jogo.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 10 - visualizar jogos cadastrados pelo préprio usuario

Ator primario: membro ou administrador.
Pré-condi¢cdes: o0 usuario precisa estar autenticado.
Cenario principal:
1. o usuario clica no botdo para visualizar os jogos por ele cadastrados (‘MY
ACCOUNT”; e
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2. o sistema apresenta a lista de jogos cadastrados pelo usuario.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 11 - remover jogo cadastrado pelo préprio usuario

Ator primario: membro ou administrador.
Pré-condicdes:
1. o usuario precisa estar autenticado;
2. o usuario deve estar na pagina de visualizacdo dos jogos por ele cadastrados; e
3. o sistema apresenta a lista de jogos cadastrados pelo usuario.
Cenario principal:
4. o0 usuério seleciona o jogo que deseja remover apertando no respectivo botao
(“DELETE"; e
5. 0 usuario confirma o desejo de remover o jogo, clicando no botdo “OK”.
Extensdes:

2a. 0 usuario pode desistir da remocéao do jogo, clicando no botao “Cancel”.

Caso de uso 12 - acessar o painel de administracéo

Ator primario: administrador.
Pré-condicdes: O usuério precisa estar autenticado.
Cenério principal:
1. o administrador clica no botdo para acessar o painel de administracdo do
repositério ("“ADMINISTRATION”);
2. o sistema direciona o usuario para o painel de administracao.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 13 - visualizar todos jogos cadastrados

Ator priméario: administrador.
Pré-condicdes:
1. o administrador deve estar autenticado; e

2. o administrador deve estar no painel de administracao.
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Cenario principal:

1. o administrador clica no botdo para gerenciar os jogos cadastrados, no painel de

administracao de jogos (“MANAGEMENT?); e

2. 0 sistema exibe uma lista com o0s jogos cadastrados abaixo do painel de

administracao.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 14 - remover qualquer jogo

Ator primério: administrador
Pré-condicdes:
1. o administrador deve estar autenticado;
2. o administrador deve estar no painel de administragéo; e
3. o administrador deve estar visualizando os jogos cadastrados.
Cenério principal:
1. o administrador escolhe um jogo e clica no botao para remové-lo (“DELETE”);
2. 0 administrador confirma a acgao clicando no botdo “OK”; e
3. o sistema direciona o administrador para a pagina de administracéo.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 15 - editar qualquer jogo

Ator primério: administrador
Pré-condicdes:
1. o administrador deve estar autenticado;
2. o administrador deve estar no painel de administragéo; e
3. o0 administrador deve estar visualizando os jogos cadastrados.
Cenario principal:
1. o administrador escolhe um jogo e clica no botéo para edita-lo (“EDIT”);

. 0 administrador realiza as alteracOes desejadas;

2
3. o administrador confirma a edi¢éo, clicando no respectivo botado (“CONFIRM?); e
4

. 0 sistema direciona o administrador para a pagina de exibi¢édo do jogo.
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Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 16 - visualizar usuarios cadastrados

Ator primério: administrador.
Pré-condicdes:
1. o administrador deve estar autenticado; e
2. o administrador deve estar no painel de administracao.
Cenério principal:
1. o administrador clica no botdo para gerenciar os usuéarios cadastrados, no painel
de administracédo de usuérios (“MANAGEMENT"); e
2. 0 sistema exibe uma lista com os usuéarios cadastrados abaixo do painel de
administracao.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 17 - remover usuario

Ator primério: administrador
Pré-condicdes:
1. o administrador deve estar autenticado;
2. o administrador deve estar no painel de administracao; e
3. o administrador deve estar visualizando os usuarios cadastrados.
Cenério principal:
1. o administrador escolhe um usuério e clica no botdo para remové-lo (‘“DELETE”); e
2. o sistema atualiza a lista de usuarios cadastrados.

Extensdes: nenhuma.

Caso de uso 18 - editar usuario

Ator primério: administrador.
Pré-condicdes:
1. o administrador deve estar autenticado;

2. o administrador deve estar no painel de administracéo; e
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3. o administrador deve estar visualizando os usuarios cadastrados.
Cenério principal:

1. o administrador escolhe um usuéario e clica no botéo para edita-lo (“EDIT”);
o sistema direciona o administrador para a pagina de edi¢cdo do usuario;
0 administrador realiza as alteragOes desejadas;

0 administrador clica no bot&do para confirmar as edi¢gbes (“EDIT”); e

o~ 0N

o sistema direciona o administrador para a lista de usuarios cadastrados, no painel
de administracao.

Extensdes: nenhuma.

Com os detalhes das funcionalidades previstas para o repositério, € possivel criar uma
arquitetura e uma modelagem de banco de dados que possibilitem o desenvolvimento do
sistema de acordo com as melhores praticas e tecnologias existentes. Estas estruturas sao

descritas na segao a seguir.

4.3. Arquitetura e modelagem do sistema

O repositorio desenvolvido no presente trabalho é uma adaptagédo do IGR (BONETTI,
2011; GQS, 2013), para suportar, principalmente, as operacdes de busca, criacdo, edi¢cdo e
visualizacdo de jogos com os conceitos e classificacdes do Scrum.

Esta adaptacdo € realizada através de modificacdo das telas do repositorio,
adicionando campos e comportamentos visuais; das classes de apresentacdo, controle e
manipulacdo de dados; e do banco de dados, através da adicdo de tabelas e
relacionamentos, e insercdo de massa de dados para o dominio do Scrum. Os detalhes

destas modificacOes séo descritos a seguir.

4.3.1. Modelagem objeto-relacional

O sistema de gerenciamento de banco de dados utilizado € o MySQL 5.1 (objeto-

relacional), com tabelas do tipo InnoDB, para suporte a transacdes e restricdes de chaves
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estrangeiras, e com a codificacédo de caracteres Latinl.

A modelagem das objetos e dos relacionamentos é realizada através da ferramenta

MySQL Workbench 6.0, utilizando o modelo do IGR como base, obtido com a operacgéo de

engenharia reversa. A partir deste modelo extraido, sdo adicionadas as tabelas e

relacionamentos para a manipulacdo das informacdes levantadas para o repositorio SGR,

listados na tabela 29:

Tabela origem (nova)

Tipo de relacionamento

Tabela destino

Valores

“affectivelevel” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Valores do nivel
“affectivlevel_characteristic” afetivo da
taxionomia de
objetivos
educacionais
“psychomotorlevel” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Valores do nivel
“psychomotorlevel_characteristic” psicomotor da
taxionomia de
objetivos
educacionais
“ceremony” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Cerimoniais do
“ceremony_characteristic” Scrum
“artifact” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Artefatos do Scrum
“artifact_characteristic”
“role” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Papéis do Scrum
“role_characteristic”
“competency” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Competéncias do
“competency_characteristic” Scrum
“agileprinciple” N:M através da entidade fraca | “characteristics” Principios das
“agileprinciple_characteristic” metodologias ageis
“authorlicense” N:M através da entidade fraca | “resources” Tipos de licenca
“authorlicense_resources” para distribuicdo de
jogos (direitos
autorais)
“availablespace” N:M através da entidade fraca | “classificationgame” Escala de espaco

“availablespace_ classificationgame”

necessario para que
0 jogo passa ser
executado

Tabela 29 - Tabelas e relacionamentos adicionados no modelo de banco de dados.

A integracdo das tabelas e relacionamentos adicionados pode ser encontrada na
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modelagem que contém os relacionamentos da tabela do jogo (“Method”) com as principais

tabelas do banco de dados, na figura 17.
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Figura 17 - Principais tabelas e relacionamentos na modelagem objeto-relacional do SGR.

As tabelas e relacionamentos que nao estdo diretamente ligados a um jogo (tabela

“Method”), sdo descritos nas figuras 18,

19,20 e 21.
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Figura 18 - Tabelas e relacionamentos para descrever as caracteristicas do jogo na modelagem objeto-relacional do SGR
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Figura 19 - Tabelas e relacionamentos para classificacdo de jogos na modelagem objeto-relacional do SGR.
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Figura 20 — Tabelas e relacionamentos para descrever os recuros dos jogos na modelagem objeto-relacional do SGR
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Figura 21 — Tabelas e relacionamentos para caracterizagcao do usuario na modelagem objeto-relacional do SGR

Os registros adicionados nas tabelas, para classificacdo dos jogos, foram
apresentados anteriormente junto com a descricdo dos metadados. As modificagcbes do
banco de dados atingem n&do apenas as novas tabelas, mas outras que tiveram seus valores
de classificagdo revistos, como, por exemplo, para tempo médio de duracdo do jogo

(“averagetime”) e para numero de jogadores necessarios por grupo (“learnerconstellation”).

A integracdo do modelo e das modificacbes mencionadas, que compde 0s requisitos
levantados no projeto, é realizada através da codificacao de fungdes, objetos e métodos de
manipulacéo de dados, descritos a seguir.

4.3.2. Estruturade classes

Para desenvolver as novas funcionalidades, € utilizada a linguagem Oracle Java,
através da Kit de desenvolvimento Standard Edition, na versao 5.0 Update 7. A utilizacéo de
uma versao mais nova da linguagem nao € possivel, porque a versao citada é a ultima
suportada pelo servidor Apache Tomcat, versédo 6.0.9, disponibilizado pelo departamento de

Informatica e Estatistica (UFSC), que serve como servidor de “producao” para o artefato de
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software desenvolvido neste trabalho.

O sistema desenvolvido tem seu codigo organizado em trés camadas (MVC): de
apresentacdao, para informagdes de visualizagdo, como JSP, HTML, JavaScript e CSS; de
dominio, para funcbes e objetos que trabalham com a logica das operacdes; e de fonte de
dados, para objetos e bibliotecas que realizam a comunicacdo com o banco de dados
(FOWLER, 2003, p. 20, 330).

Nas camadas de dominio e fonte de dados, sdo utilizados padrbes de design
considerados como boas praticas, e convencgdes de programacédo da linguagem Java, como
formato de identacdo de codigo, utilizacdo de chaves para identificar blocos, nome de
pacotes e classes, e numero méaximo de linhas em classes e métodos (SUN
MICROSYSTEMS, 1997). Os padrdes de design utilizados sao listados a seguir:

« Front Controller: consolida a conversacdo entre a parte cliente da aplicacao
(navegador, HTML e JavaScript) e a parte servidor (codigo de dominio e fonte
de dados, principalmente) canalizando todas as requisicdes HTTP para que
sejam tratadas por um unico objeto (FOWLER, 2003, p. 344);

. Data Access Object (Gateway): mantém a légica de acesso ao banco de dados
isolada do sistema; permitindo o acesso de tabelas através de interfaces
simples para buscar, salvar, alterar ou excluir dados, que encapsulam
operacdes complexas que consideram chaves e restricdes (FOWLER, 2003, p.
144),

« Value Object: sdo objetos simples com poucos atributos e que tem sua
igualdade determinada através da comparacdo entre os seus valores e 0s
valores de outro objeto do mesmo tipo, ignorando qualquer diferenca entre a
posicdo em memoria (referéncia) ou identificador artificial (FOWLER, 2003, p.
486);

« Template Method: define a estrutura de uma operagdo com passos a serem
seguidos; que sdo implementados por subclasses, provendo comportamento
concreto (GAMMA et al, 1995, p. 325); e

« Builder: separa a construgcdo de um objeto complexo de sua representacéo,
para que seja possivel customizar o processo de criacdo e gerar diferentes
representactes (GAMMA et al, 1995, p. 97).
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A aplicacdo dos padrbes de design mencionados pode ser encontrada na classe
“pbr.ufsc.incod.servlet. SGRController.java” (Front Controller), em todas as classes do pacote
“br.ufsc.incod.dao” (Data Access Object), em todas as classes do pacote “br.ufsc.incod.entity”
(Value Object) e nos construtores de operagdes SQL, "br.ufsc.incod.util.InsertQueryBuilder”,
"br.ufsc.incod.util.UpdateQueryBuilder” e "br.ufsc.incod.util. QueryBuilder” (Builder e Template
Method).

O padrbes de codigo e a modelagem do banco de dados suportam o desenvolvimento

das interfaces de usuéario e dos fluxos das operacdes, descritos nos subtopicos a seguir.

4.4. Interfaces de usuario

As interfaces de usuério foram adaptadas do sistema IGR, que segue o padrao de
cores, formas e organizacdo de pagina estabelecidos para os sistemas desenvolvidos em
conjunto com o Grupo de Qualidade de Software — INCOD — INE - UFSC (2013).

Utilizando este padrdo, o SGR apresenta as paginas de busca, cadastro e
informacdes de jogos e usuéarios, em um formato contendo os trés grupos de elementos
visuais listados a seguir:

« cabecalho [1]: com a identificacdo do grupo de pesquisa (GQS), do sistema
(Scrum Games Repository) e das entidades que suportam seu desenvolvimento
(laborat6rio INCoD e UFSC);

« corpo da pagina [2]: contém as informacBes de uma pagina do repositério,
como por exemplo, a busca de jogos por parametros de classificacéo; e

« rodapé [3]: contém informacgbes de localizacao de outras paginas do repositorio,

como ajuda, termos de compromisso de uso e informagdes gerais.

Os grupos de elementos visuais podem ser encontrados na figura 22.
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Figura 22 - Grupos de elementos visuais no SGR

4.5. Implementacao do sistema

A implementacdo do sistema é realizada utilizando a linguagem de programacao
Oracle Java Entreprise Edition 6, com um servidor de aplicagcdo Apache Tomcat 7 e banco de
dados MySQL.

Os resultados da implementacéo sdo apresentados por meio da indicacdo dos passos
do cenario principal, realizada na especificacdo dos requisitos deste trabalho, nas telas
capturadas durante a execucdo das funcionalidades. Este fluxo dos passos e das telas é
apresentado a seguir.

Caso de uso 1 - buscar jogo

Cenario principal:
1. o usuéario preenche os filtros de busca;

2. 0 usuario clica no botdo de pesquisa (“SEARCH”); e
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3. o sistema exibe a pagina com 0s jogos que cumprem com 0s requisitos filtrados.
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Figura 23 — Telas no caso de uso 1 - buscar jogo

LOGIN CREATE ACCOUNT

4o

Caso de uso 2 - visualizar informac¢fes do jogo

Cenério principal:

1. o usuério clica no botdo (“MORE”) para visualizar as informacdes; e

2. o sistema redireciona o usuario para a pagina de informacées do jogo;
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Scrum From Hell

PHOTO

INFORMATION

Scrum From Hell

Creatos William Wake

APPLICATION DOMAIN CLASSIFICATION

SCRUM CLASSIFICATION

Tearm work

KEYWO RS scrum, daily meeting, distraction

WERSITE http//xp123.com/articles/scrumfrom-hell/

COMPUTING 2REA Project Management

AGILE PRNCIFLLS self-organizing teams

Figura 24 — Telas no caso de uso 2 — visualizar informacdes do jogo

Caso de uso 3 — cadastrar usuario

Cenério principal:

1. o usuario clica no botédo para criar uma nova conta (“CREATE ACCOUNT?);

2. o sistema direciona o usuario para o formulario de criacdo de conta, que contém

informacdes como nome, e-mail, nome de usuario e senha;

N o o bk~ o

0 usuario preenche estas informacdes;
0 usuario clica no botdo “Terms of Service”, para acessar 0s termos de servico;
0 usuario marca o botédo que indica concordancia com os termos de servico;
0 usuario clica no botdo para confirmar a criagdo da conta (“REGISTER”); e

o sistema direciona o usudrio para a pagina de autenticacao.
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m LOGIN | CREATE ACCOUNT

Find and share aducational games for teaching computing. @

Search

Use this form to define you search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
Name
Duration | ALL

APPLICATION DOMAIN
Language | ALL

[+ [=] =]

Computing Area = ALL EI ReguiredSpace | ALL

Figura 25 — Tela inicial no caso de uso 3 — cadastrar usudrio

HOME LOGIN CREATE ACCOUNT

Register

Mame
Institution [3]
E-rnail

Cauntry Select

Username

Password

Confirmn password

[ agree with all the Terms of Service. Regiter

Figura 26 - Tela de cadastro no caso de uso 3 — cadastrar usuario

HOME LOGIN CREATE ACCOUNT

Login

[7]

Username

Fassward

Figura 27 - Tela de autenticagdo no caso de uso 3 — cadastrar usuario

Caso de uso 4 - visualizar termos de servigo
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Cenario principal:
1. o usuario clica no botao para acessar a pagina com os termos de servico; e

2. 0 sistema direciona o usuario para esta pagina.

LEARNING OBJECTIVE
GAME CLASSIFICATION

Cognitive Level | ALL
Format | ALL
Affective Level | ALL
Type | ALL
Pychomotor Level | ALL

[« ][]

Availability | ALL

LEARMERS CHARACTERISTICS

In Groups of | ALL
Interrelationship | ALL
Context | ALL

[=]

[=]

[=]

[=]

[=]

Domain | ALL |Z|
EXED

Software Duality Group - GOS
Mational |nstitute for Research and Technology on Digital Convergence - [NCOD

Lepartment of |nformatics and Statistics - IME _% @CNPQ
\g

Federal University of $anta Catarina - UFSC
§8045-200 Floriandpolis - 5C Brazil &0 ANDS
incod@incod.ufsc.br

‘Welcorne | Community Rules | Privacy Policy | Terms of Service

Figura 28 - Tela inicia no caso de uso 4 — visualizar termos de servigo

Terms Of Service

1. Your Acceptance

By using and/orvisiting the Instructional Game Repository, you signify your agreement to (1) these terms and conditions, (2) our
privacy policy and (3) our Community Rules, and any modifications thereto. If you do not agree to the Terms of Service, the Privacy
Palicy, and the Community Rules, then you are not permitted to use andfor visit this Website, We reserve the right to amend
these Terms of Service at any time, informing the registered user via email. You affirm that you are over the age of 18 and are fully
able and competent to enter into the terms, conditions, obligations, affirmations, representations, and warranties set forth in
these Terms of Service, and to abide by and comply with these Terms of Service.

2. Instructional Game Repository Website

These Termns of Service apply to all users of the Instructional Game Repository, including but not limited to all information and
services offered via the Website. The Instructional Game Repository may contain links to third party websites for which we do not
have cantrol over, and for which we assume no responsibility for, the content, privacy policies, or practices of any third party
websites. In addition, we will hot and cannot censor or edit the content of amy third pary site. We reserve the right to
discontinue any aspect of the Website at any time.

3. User Account

In order to access some features of the Website, you will have to create a user account. You may never use another individual's
account without permission. When creating your account, you must provide accurate and complete information. You are solely
responsible forthe actvity that occurs on your account, and you must keep your accournt password secure. The Instructional Garme
Repository is not liable for your losses caused by any unauthaorized wse of your account.

Figura 29 - Tela dos termos de servi¢o no caso de uso 4 — visualizar termos de servico

Caso de uso 5 - autenticar como usuario
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Cenario principal:
1. o usuério clica no botdo para autenticar no repositorio (“LOGIN™);
2. o sistema direciona o usuario para um formulario com as informacdes necessarias
para a autenticagao;
0 usuario preenche as informacdes de autenticacao;
4. o usuario clica no botéao para confirmar a autenticacao (“LOGIN?); e

o sistema direciona o usuario para a pagina inicial

" HOME | 3 LOGIN | CREATE ACCOUNT
Find and share educational games for teaching computing. @
Search

Use this form to define vou search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
MName

Figura 30 - Tela inicial no caso de uso 5 — autenticar como usuario

 vowe
Login
Usernarme 3
Fasswaord [ ]
[4]

Figura 31 - Tela de autenticag&o no caso de uso 5 — autenticar como usuario
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T HOME | PSSEEERN MY ACCOUNT | + REGISTERA GAME | X LOGOUT

Find and share educational games for teaching computing.

Search

Use this form to define vou search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
MName

Duration = ALL
APPLICATION DOMAIN
Language = ALL

[ =] [=]

Computing Area | ALL |Z| RequiredSpace | ALL

Figura 32 - Tela inicial no caso de uso 5 — autenticar como usuario

Caso de uso 6 - remover autenticacao de usuario

Cenério principal:
1. o usuério clica no botdo para remover a autenticacdo no repositério (‘LOGOUT”);
e

2. o sistema direciona o usuario para a pagina inicial.

T HOME | PENECERN Y ACCOUNT | 4 REGISTERAGAME | % LOGOUT

Find and share educationzl games for teaching computing. @

Search
Use this form to define you search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION

Name
Duration | ALL E
APPLICATION DOMAIN
: Language = ALL E
Computing Area | ALL E ReguiredSpace | ALL E

Figura 33 - Tela inicial com usuério autenticado no caso de uso 6 — remover autenticacdo de usuario
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E HOME | LOGIN | CREATE ACCOUNT

Find and shara educational games for teaching computing.

Search

Use this form to define vou search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
Name

Duration | ALL E
APPLICATION DOMAIN
Language | ALL E
Computing Ares | ALL |Z| Recuired Space | ALL E
LEARNING OBJECTIVE
GAME CLASSIFICATION
Cognitive Level | ALL E|
Format = ALL |Z|
|Z| Affective Level | ALL E|
Type ALL
b Psychomotor Level | ALL E|
swilabiliy | AL [=]

Figura 34 - Tela inicial sem usuério autenticado no caso de uso 6 — remover autentica¢éo de usuario

Caso de uso 7 - avaliar e comentar jogo

Cenaério principal:

1. o usuério clica no botdo para avaliar e pontuar o jogo (“Want to rate or comment
this game? Click Here.”),
o sistema exibird um painel com campos para pontuar e comentar o jogo;
0 usuario preenche os campos de pontuacao e comentario;

4. 0 usuario salva a pontuacdo e comentario clicando no botdo de confirmacao
(“Confirm”); e

5. o sistema exibe a pagina de informac¢fes do jogo com a pontuagdo e comentarios

realizados.
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RATING

Total votes: 1
Want to rate or comment this game? Click Here. [1]

1- Selectyour rating:

<[3]

2 - WIITE your cormment:

Figura 35 - Tela de avaliacdo e comentarios no caso de uso 7 — avaliar e comentar jogo

RATING

Total votes: 2

COMMENTS

ADRIN Excelent game for Scrum concept learning! 1'm waiting for an ectended version...

oa0 Jogo excelente. Adoreil

Figura 36 — Tela com as avaliagdo e comentarios do jogo no caso de uso 7 — avaliar e comentar jogo

Caso de uso 8 - cadastrar jogo

Cenaério principal:
1. o usuéario clica no botdo para cadastrar o jogo (“REGISTER A GAME”),

0 usuario preenche as informacdes relacionadas ao jogo;

2
3. o usuario clica no botao para confirmar o cadastro (“‘CONFIRM”); e
4

0 sistema direciona o usuario para a pagina de exibi¢cao do jogo.
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MY ACCOUNT | < REGISTER AGAME | ¥ LOGOUT

Find and shars educational games for teaching computing.

Search

Use this form to define you search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
Name

Duration | ALL
APPLICATION DOMAIN

Figura 37 - Tela inicial no caso de uso 8 — (n:'édastrarjogo

i =]

HOME

MY ACCOUNT | + REGISTER AGAME | X LOGOUT

Game Registration

PHOTO

UPLOAD A NEW PHOTD . .
Selecionar arquivo... | Nenhurn arguive selecionade.

Serd @ picture before rou cornplete the garme inforrmations. Af this reorment, the upload of only ore photo 15 possible.

INFORMATION

HAmE Indicate the name of the instructional method

CREATOR Indicate the name(s) of the creator(s)

PUBLICATION REFERENCE Provide reference(s) to publications on the instructional method

KEVWORDS A kevword or phrase describing the topic of this learning object

WEBSITE Indicate a web site on the instructional method for further informations

APPLICATION DOMAIN CLASSIFICATION

CORPUTING SRES Programming Fundarmentals o
Integrative Programming D
algorithms and Complexity

Operating Systems Principles & Desigr «

CLASSIFICATION

FORMAT select El
TiRE Select E'
INGREILUFS OF select ’T‘

CONFIRM

Figura 38 - Tela de cadastro no caso de uso 8 — cadastrar jogo
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Scrum From Hell

PHOTO [4]

INFORMATION

NAME Scrum From Hell

CREATOR william Wake

PUBLIGATION REFERENCE

KEYWORDS scrum, daily meeting, distraction

WEBSITE http:/fxp123.com/articles/scrum-from-hell/

APPLICATION DOMAIN CLASSIFICATION

COMPUTING AREA Project Management

Figura 39 — Tela com as informacdes do jogo no caso de uso 8 — cadastrar jogo

Caso de uso 9 - editar jogo cadastrado pelo proprio usuario

Cenaério principal:

1. o usuario seleciona o jogo que deseja editar apertando no respectivo botédo

(“EDIT?);
0 usuario altera as informacdes que deseja;
0 usuario confirma a edic¢édo, clicando no respectivo botdo (“CONFIRM”); e

4. o sistema direciona o usuario para a pagina de exibicdo do jogo.
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Profil

Mame:
Institut
E-rnail:
Country:

e information:

admin

an: admin
admin@admin.corm
AL

Your registered games:

Figura 40 - Tela com a lista de jog

FEEDBACK TO THE LEARMNER

Scrurn From Hell

COGNITIVE LEVELS: Evaluating, &Analyzing.
WwEBSITE: http /fxpl23. comfarticl esscrum-fram-hell /

MORE EDIT DELETE

0s no caso de uso 9 — editar jogo cadastrado pelo préprio usuario

Describe briefly if and what kind of feedback is given o the learner and/ar
ifa debriefing activity is done (indicating the issues to be discussed).

DURATIOR

EVALUATION
EVALLATION(S) PERRDRMED
EWALLATION FOCUS

TYPE OF EVALLATION
LEVELOF EVALLATION

MO, OF LEARNERS INWO LVED I THE
EVALLATION

0to 172 hour
[2]

[=]

Indicate the aspects being evaluated (e.g. learning effectiv

[=]

Indicate the level consideredin accordance to Kirkpatrick's

[=]

PRINCIPAL RESULTS OF THE BV LUATION

Figura 41 - Tela para edig&o de informacdes no caso de uso 9 — editar jogo cadastrado pelo proprio usuario

Cite the principal results obtained.

31> e
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Scrum From Hell

PHOTO [4]

INFORMATION
MAME Scrum From Hell
CREATOR William Wake

PUBLICATIOMN REFERENCE

KEYWORDS scrum, daily meeting, distraction
WEBSITE http:/fxp123.com/articles/scrum-from-hell/

APPLICATION DOMAIN CLASSIFICATION

COMPUTING AREA Project Management

Figura 42 - Tela com as informacg@es editadas no caso de uso 9 — editar jogo cadastrado pelo proprio usuario

Caso de uso 10 - visualizar jogos cadastrados pelo préprio usuario

Cenaério principal:
1. o usuario clica no botdo para visualizar os jogos por ele cadastrados (‘MY
ACCOUNT”; e

2. o sistema apresenta a lista de jogos cadastrados pelo usuario.

m ‘ ILELI MY ACCOUNT | 4 REGISTER AGAME | % LOGOUT

Find and share educational games for teaching computing.

Search

Use this form to define you search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
Mame

Foemme - AL

=
Figura 43 - Tela para acesso a lista de jogos no caso de uso 10 — visualizar jogos cadastrados pelo préprio usuario
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Profile information:

MNare admin
Institution: admin

E-rnail: admin@admin.cam
Country: AL

Your registered games:

Scrurn From Hell

COGMITIVE LEVELS: Evaluating, Analyzing.
wEESITE: http:/fxpl23.comfarticles/scrum-fraom-hell

['mose [ eorr | [oeiere

Figura 44 - Tela para visualizagdo da lista de jogos no caso de uso 10 — visualizar jogos cadastrados pelo préprio usuério

Caso de uso 11 - remover jogo cadastrado pelo préprio usuario
Cenaério principal:

1. o usuario seleciona o jogo que deseja remover apertando no respectivo botao
(“DELETE";

2. o usuario confirma o desejo de remover o jogo, clicando no botdo “OK”; e

3. o sistema apresenta a lista de jogos cadastrados pelo usuario.

Areyou sure you want to delete this game?

Cancelar

Figura 45 - Tela com a lista de jogos no caso de uso 11 — remover jogo cadastrado pelo préprio usuario.
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Profile information:

Narme
Imstitation

E-reail

sdrmin g drnd e oom
iy .

Your registered games:

sdmin
admin

Figura 46 - Tela com o jogo removido da lista no caso de uso 11 — remover jogo cadastrado pelo proprio usuario.

Caso de uso 12 - acessar o painel de administracéo
Cenério principal:

1. o administrador clica no botdo para acessar o painel de administracdo do
repositorio (“ADMINISTRATION™;

2. o sistema direciona o usuario para o painel de administracao.

' HOME | P ISNTTTIN ADMINISTRATION | MY ACCOUNT | 4 REGISTER AGAME | X LOGOUT

Find and share educational games for teaching compu;ng.

Search

Use this form to define yvou search using any kind of combination of the attributes.

GAME EXECUTION
Narne

Muration | ALL m
Figura 47 - Tela com para acesso o painel administrativo no caso de uso 12 — acessar o painel de administragao.

L HOME | @‘ SLTGIN ADMINISTRATION | MY AGCOUNT | + REGISTER A GAME | X LOGOUT
Search
Accounts Games
| REGISTER [l MANAGEMENT

REGISTER MANAGEMENT

Figura 48 - Tela com o painel administrativo no caso de uso 12 — acessar o painel de administragao.

Caso de uso 13 - visualizar todos jogos cadastrados
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Cenario principal:

1. o administrador clica no botédo para gerenciar os jogos cadastrados, no painel de

administracao de jogos (“MANAGEMENT?); e

2. 0 sistema exibe uma lista com o0s jogos cadastrados abaixo do painel de

administracao.

" HOME | " IETILI ADMINISTRATION | MY ACCOUNT | + REGISTERA GAME | X LOGOUT

Search @
Games

Accounts

MANAGEMENT MANAGEMENT

Scrurn From Hell

coGuITIvE LEVELS: Evaluating, Analyiing.
wEBSITE: hitp:/fxpl23 . comfarticles/scrum-from-hell/

MORE EDIT DELETE : :

SCrum-scape

coGuITIVE LEVELS: Rermembering, Understanding.
WEBSITE:

MORE EDIT DELETE

Figura 49 - Tela do caso de uso 13 — visualizar todos os jogos cadastrados.

Caso de uso 14 - remover qualquer jogo

Cendério principal:
1. o administrador escolhe um jogo e clica no botéo para remové-lo (“DELETE”);
2. o administrador confirma a agao clicando no botao “OK”; e

3. o sistema direciona o administrador para a pagina de administracao.
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Are you sure you want to delete this game?

| [ Cancelar

Figura 50 - Tela para remog&o de jogo no caso de uso 14 — remover qualquer jogo.

HOME ADMINISTRATION | MY ACCOUNT | 4 REGISTERAGAME | X LOGOUT
Search
Accounts Games
REGISTER MANAGEMENT REGISTER MANAGEMENT

Figura 51 — Tela pés-remocgéo de jogo no caso de uso 14 — remover qualquer jogo.

Caso de uso 15 - editar qualquer jogo

Cenério principal:
1. o administrador escolhe um jogo e clica no botéo para edita-lo (“EDIT”);

2. o administrador realiza as alteracdes desejadas;

3. o0 administrador confirma a edi¢éo, clicando no respectivo botédo (“CONFIRM”); e

4. o sistema direciona o administrador para a pagina de exibicdo do jogo.

Extensfes: nenhuma.
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Search

ACCOUNtS Games

| REGISTER [l MANAGEMENT REGISTER MANAGEMENT

Scrurm From Hell

coaMITIVE LEVELS: Evaluating, Analvzing.
weesITe: http:/fxpl23 camfarticlesfscrum-from-hell/

MORE EDIT DELETE

scru

coamITIvE LEVELS: Remembering, Understanding.
WEBSITE:

Figura 52 - Tela selegdo do jogo para edigdo no caso de uso 15 — editar qualquer jogo.

Scrum From Hell

PHOTO @

=]
EVALUATION
EVALLATIONSS) FERIORSALD q
IVALUBTION XA ? N
[=]
=]

INFORMATION

nNaME Scrum From Hell

William Wake

scrum, dally meeting, distraction

http.//xp123.com/articles/scrumfrom-hell/

@ APPLICATION DOMAIN CLASSIFICATION

COMPUTING A8EA Project Management

Figura 53 - Telas de edic&o e visualizagdo no caso de uso 15 — editar qualquer jogo.

Caso de uso 16 - visualizar usuéarios cadastrados

Cenario principal:
1. o administrador clica no botédo para gerenciar os usuarios cadastrados, no painel
de administracédo de usuarios (“MANAGEMENT"); e
2. o sistema exibe uma lista com o0s usuarios cadastrados abaixo do painel de

administragao.
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Adigaifils :

Search

ADMINISTRATION | MY ACCOUNT | 4 REGISTER AGAME | B LOGOUT

Games

Crcosen J] wanscevent

Figura 54 - Telas de edigao e visualiza¢&o no caso de uso 16 — visualizar usuarios cadastrados.

<o

Caso de uso 17 - remover usuario

Cenério principal:

1. o administrador escolhe um usuério e clica no botdo para remové-lo (‘“DELETE”); e

2. o0 sistema atualiza a lista de usuéarios cadastrados.

Search

ACCOLRTS

REGISTER MANAGEMENT

Usernarme asdcamargo

User group anonymous

o (1]

Usernarme thiago

User group anonymous
EDIT DELETE

Username richard henrique
User group anonymous
EDIT DELETE

Games

REGISTER MANAGEMENT

Figura 55 - Telas de sele¢&@o de usuério para remogao no caso de uso 17 — remover usuario.
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Search

ACcounts Games

MANAGEMENT MANAGEMENT

Usernarne thiago
User group anonymaous
EDIT DELETE

Username richard.henrique [2]
User group anonymous

EDIT DELETE

Figura 56 - Tela de exibigdo dos usuarios restantes no caso de uso 17 — remover usuario.

Caso de uso 18 - editar usuario

Cenério principal:
1.

o~ 0N

o administrador escolhe um usuario e clica no botao para edita-lo (“EDIT”);

o sistema direciona o administrador para a pagina de edicdo do usuario;

o administrador realiza as altera¢gOes desejadas;

0 administrador clica no botédo para confirmar as edi¢gbes (“EDIT”); e

o sistema direciona o administrador para a lista de usuarios cadastrados, no painel

de administracao.

Search

ACCOUNTS Games

MANAGEMENT MANAGEMENT

Username thiago
User group anonymous
EDIT DELETE

Username richard.henrique
User group anonymous
EDIT DELETE

1)

Figura 57 — Tela para escolha de usuério para edi¢cdo no caso de uso 18 — editar usuario.
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User edit: richard.henrique @

Marme Richard Henrigue deSou
Username richard henrigue

Insttuton URsC

E-rnail richard. henrigue ufsc,
Country BR |Z|

Password LITTT L]
Retype Password sssses

User graup 1

Figura 58 - Tela para edi¢éo do cadastro do usuério no caso de uso 18 — editar usudario.

Search
ACcounts Games
| REGISTER [l MANAGEMENT | REGISTER [l MANAGEMENT

Username thiago
User group anonymous

EDIT DELETE

Username richard.henrigue
User group anonymous

EDIT DELETE

Figura 59 - Tela com todos os usuérios cadastrados no caso de uso 18 — editar usuario.

Com a implementacdo dos casos de uso apresentados, é possivel realizar os testes

de aceitacdo no repositério. Estes testes sao descritos na secao a seqguir.

4.6. Testes do sistema

Para garantir que as funcionalidades implementadas estdo em conformidade com os
requisitos e casos de uso definidos, sdo realizados testes de aceitacdo por meio da
execucao dos passos descritos nos cenarios principais de cada caso de uso, descritos na
tabela 30 (os cenérios dos casos de uso ndo sdo, necessariamente, executados na ordem

em que estao listados na tabela).
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Caso de uso

Dados do teste

Resultado do teste

1 - buscar jogo

meio dos filtros de
(Artifacts) e

Busca por
“Product backlog”

“Sprint planning meeting”
(Ceremonies), selecionando a area
da computagdo como “Project
Management” e a metodologia

como “Scrum”

OK

2 - visualizar informacées do jogo

Selecgdo do jogo “Scrum From Hell”

OK

3 — cadastrar usuario

Cadastro do usuario “joao”, com

nome “joao” e senha “1234”.

OK

4 - visualizar termos de servi¢co

Acesso a péagina de termos de
servico por meio do botdo na parte

inferior da pagina inicial.

OK

5 - autenticar como usuario

Acesso a péagina de autenticacdo e
insercdo dos dados de usuério
(“joao”) e senha (“1234").

OK

6 - remover autenticacdo de

usuario

Autenticagdo como usuario “joao” e
remocao da autenticagdo por meio

de clique no botéo “Logout”.

OK

7 - avaliar e comentar jogo

Adicdo do comentario “Excelente
jogo para exemplificar o que néo
deve ser feito em Daily Meetings!”
e da pontuagdo 5 no jogo “Scrum

From Hell”.

OK

8 - cadastrar jogo

Cadastro das informacdes do jogo
Hell”,

Low”,

“Scrum From como

complexidade artefatos
“Task Board” e ceremonies “Daily

scrum meeting”.

OK

9 - editar jogo cadastrado pelo

proprio usuario

Adicdo dos papéis abordados no
jogo “Scrum From Hell”: “Scrum

Master” e “Team Member”.

OK

10 - visualizar jogos cadastrados

pelo préprio usuario

Acesso por meio do botdo “My

Account” na pagina inicial.

OK

11 - remover jogo cadastrado pelo

proprio usuario

Remogédo do jogo “Scrum From
Hell”.

OK
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12 - acessar o painel de Autenticagdo com o usuario | OK

administracdo “admin”, senha “admin” e clique no
botdo “Administration” na pagina
inicial.

13 - visualizar todos jogos Acesso por meio do botdo | OK

cadastrados “MANAGEMENT” no painel de
administrag&o.de jogos.

14 - remover qualquer jogo Clique no botdo “DELETE” do jogo | OK
“Scrum-scape”, apoés ter listado
todos os jogos cadastrados.

15 - editar qualquer jogo Edigc&o do jogo “SMMYD” por meio | OK
do painel de administracdo de
jogos.

16 - visualizar usuarios Acesso por meio do botdo | OK

cadastrados “MANAGEMENT” no painel de
administracédo.de usuarios.

17 - remover usuario Remogédo do usuario “joao” apds | OK
listagem de todos o0s usuérios
cadastrados por meio do painel de
administracdo de usuarios.

18 - editar usuario Edicdo das informacdes do usuério | OK

“jodo” apds a listagem de todos os
usuarios cadastrados por meio do
painel de administracdo de

usuarios.

Tabela 30 — Resultados dos testes de aceitacdo dos casos de uso.

A garantia de que o codigo esté funcionando conforme foi concebido é realizada por

meio da execucdo de testes unitarios para as classes utilitarias do sistema, descritos na

tabela 31.

Classe de teste

Descricao

Resultado

MethodIDsHandlerTest.java

Testa o algoritmo de
uniao dos jogos

fitrados por cada

OK
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parametro na busca.

QueryBuilderTest.java Testa o  algoritmo | OK
utilizado para
construcdo de queries
SQL em geral.

UpdateQueryBuilderTest.java Testa o  algoritmo | OK
utilizado para a
construcdo de queries
SQL de atualizagao
das tabelas.

InsertQueryBuilderTest.java Testa o  algoritmo | OK

utilizado para a
construcdo de queries
SQL de insercdo nas

tabelas.

Tabela 31 — Resultados dos testes unitarios nas classes utilitarias do SGR.

Com os resultados de sucesso descritos nesta secéo, 0 sistema encontra-se em um

estado adequado para ser disponibilizado em um ambiente de producdo ou de testes que

permita a avaliagdo do mesmo por usuarios. Esta avaliacdo, com a descricdo dos objetivos,

dos dados e dos resultados é descrita no capitulo seguinte.
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5. Avaliacéao

Neste capitulo sdo apresentadas a aplicacdo do repositorio desenvolvido e a avaliacdo
sobre requisitos de usabilidade, para obter respostas e percepcdes de usuarios,
possibilitando uma analise do repositério e do modelo de metadados propostos no presente
trabalho.

5.1. Definicao

Com o objetivo de avaliar a usabilidade das funcionalidades do Scrum Games
Repository, € realizada uma avaliacdo de verificacdo de aspectos da usabilidade por um
painel de especialistas.

Para que o sistema possa ser considerado usavel, ele deve cumprir com 0s requisitos
levantados em um determinado nivel, de acordo com o0s seguintes aspectos (RUBIN;
CHISNELL, 2008, p. 4):

. Utilidade: grau de cumprimento dos objetivos do usuario. O sistema pode ser
facil de usar e aprender e pode oferecer uma navegacao satisfatoria, mas se
nao atingir os objetivos especificos dos diferentes usuarios, ele ndo sera
utilizado.

« Eficiéncia: velocidade em que o usuario consegue realizar as operacfes de
forma precisa e completa.

. Eficacia: conformidade com os resultados esperados pelo usuéario ao executar
uma operacao, considerando inconsisténcias e falhas.

« Apreensibilidade (learnability): capacidade de realizar operacfes no sistema
apos uma breve utilizagédo ou treinamento.

« Satisfacdo: conjunto de sensacdes, percepcdes e opinides do usuario sobre
um sistema, que normalmente leva em consideragdo os outros atributos de
usabilidade.

A avaliacdo aplicada neste trabalho tem como objetivo verificar se o produto esta em
conformidade com os padrdes e requisitos estabelecidos na fase prévia ao desenvolvimento.
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Para guiar a definicdo, execucdo e analise desta avaliacdo, € utilizado o plano descrito a
seguir (adaptado de RUBIN; CHISNELL, 2008, p. 35;67):

. identificacdo dos objetivos, questbes e métricas;

« criacdo do plano de execucao e definicdo dos participantes;

« execucao da pesquisa e coleta de dados;

« avalicdo dos dados e apresentacao dos resultados.

Estes quatro passos do plano de avaliacdo sao executados nos secdes a seguir.

5.2. Identificacdo dos objetivos, questdes e métricas

A elaboracdo de métricas para a avaliacdo € realizada através da especificacdo de
objetivos e formulagéo de questdes, utilizando o modelo GQM (Goal, Question and Metric). A
definicdo de objetivos é considerada critica para o sucesso da aplicacdo deste modelo,
segundo Basili e Caldiera (1994, p. 529) e orienta-se a caracterizacdo das dimensdes de
proposito, aspecto, objeto (ou processo) e ponto de vistal®. A partir dos objetivos, sdo
elaboradas questdes para caracterizar o objeto no aspecto descrito. Para responder estas
guestdes de forma quantitativa, sdo escolhidas métricas que permitam a extracdo de um
conjunto de dados através da analise dos resutados do teste.

Os aspectos de usabilidade considerados, os objetivos formulados considerando cada
aspecto, as questdes propostas para avaliar o SGR dentro de cada objetivo, as hipoteses
levantadas sobre as respostas de cada questdo e as métricas extraidas no processo de

avaliacao sao apresentados na tabela 32.

Aspectos de Hipdteses

usabilidade Métricas

Objetivos Questdes

8 Um exemplo de caracterizagdo pode ser encontrado na definicdo do objetivo O1, onde o verbo
transitivo direto “Avaliar” define o porqué da avaliagcdo do objeto (propésito); a parte do predicativo “a utilidade”,
define o qual o atributo é analisado (aspecto), o objeto direto da oracdo,“modelo de metadados”, define o que é
analisado (objeto) e a outra parte do predicativo, “do ponto de vista do usuario”, define o publico alvo da
avaliagédo.1
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Q1. A busca por
jogos atende as
necessidades do

Ao menos 75% dos
entrevistados
consideram que a
busca por jogos no

M1. 75% das respostas sao de
concordancia total em relacao a
utilidade da busca (1° quartil);

M2. Metade das respostas sédo de

. . usuario? SGR atende suas concordancia total em relagéo a
?éwgfﬁe Stﬁi.dg\(ljae“gga necessidades. utilidade da busca (mediana);
CHISNE’LL 2008) | SGR do ponto Q2.As Ao menos 75% dos M3. 75% da§ rgspostas séo de
/ Funcionalidade de vista do infdrmagﬁes entrewstados qu.lcordanma. total em~rela<;éo a
(ISO/IEC 25010) | usuario. exibidas na consideram que as utilidade das informagdes do

pagina do jogo mforrpa}(;oes QX|b|das jogo (1° quartil); )
atendem as na pagina do jogo M4, MetadeAda_s respostas séo ge
necessidades do atendem suas co_r_lcordanua_ total em~relagao a
USUArI0? necessidades. utilidade das informacdes do
) jogo (mediana);
Ao menos 75% dos M5. 75% das respostas séo de
entrevistados concordéancia total em relagao
Q3. O resultado consideram que o . ao tempo de resposta do
da busca foi resultado da busca foi procgssamento da busca (1°
apresentado em apresentad(_) em quartil); )
menos de cinco menos de cinco M6. MetadeAda_s respostas sédo ge
02. Avaliar o segundos? segundos. concordéancia total em relagdo
terﬁpo de ao tempo de resposta do
resposta do procgssamento da busca
processamento S (mei)dlana), =
das operacdes Ao menos 75% dos M7. 75% da:s respostas séo de~
no ponto de entrevistados concordancia total em relagao

Eficiéncia
(RUBIN;
CHISNELL, 2008)
/ Performance e
Usabilidade
(ISO/IEC 25010)

vista do usuério.

Q4. A exibigdo do
jogo apas seu
cadastro foi
apresentada em
menos de cinco
segundos?

consideram que o
resultado do cadastro
foi apresentado em
menos de cinco
segundos.

ao tempo de resposta do
processamento do cadastro de
um jogo (1° quartil);

M8. Metade das respostas séo de
concordéancia total em relagdo
ao tempo de resposta do
processamento do cadastro de
um jogo (mediana);

0O3. Avaliar a
dificuldade na
execugdo das

Q5. E facil realizar
a busca por
jogos?

75% dos entrevistados
afirmam ter realizado
a busca com
facilidade.

M9. 75% das respostas séo de
concordéancia total em relacdo a
facilidade na realizacdo da
operacéo de busca de jogos (1°
quartil);

M10. Metade das respostas séo de
concordancia total em relagao a
facilidade na realizagdo da
operacédo de busca de jogos

operacdes (mediana);
disponibilizadas 50% dos entrevistados | M11. Metade das respostas sdo de
ao usuario. afirmam ter concordéancia total em relagdo a
Q6. E facil realizar cadastrz_a(_jo um jogo facilidade no cadastro de um
o cédastro de com facilidade. jogo (mediana); .
j0gos? M12. 25% das respostas séo de
' concordéancia total em relagdo a
facilidade no cadastro de um
jogo (3° quartil);
Ao menos 75% dos M13. 75% das respostas sdo de
entrevistados concordancia total em relacéo a
Eficacia (RUBIN; | 04. Avaliar a conseguem cadastrar completude da operggéo de
CHISNELL, 2008’) corﬁpletude das | Q7. E possivel Um usuano com suas cadastr.o de um usuario (1°
/ Confiabilidade e | operacdes cadastrar um informacGes pessoais. leulartll),d d 50 d
Usabilidade disponibilizadas | usuario? - Metade das respostas sao de
(ISO/IEC 25010) 20 USUATIO concordancia total em relagdo a

completude da operacgéo de
cadastro de um usuario
(mediana);
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Ao menos 75% dos
entrevistados
conseguem realizar a

M15. 75% das respostas sdo de
concordéancia total em relagdo a
completude da operacgéo de

Sailiga?%s;nga busca por jogos. busca de um jogo (1° quartil);
por jogos? M16. Metade das respostas sdo de
' concordancia total em relacdo a
completude da operagéo busca
de um jogo (mediana);
Ao menos 75% dos M17. 75% das respostas sdo de
entrevistados concordéancia total em relagado a
Q9. E possivel conseguem _realizar o] completude da o_peragéo de _
cadastrar um cadastro de jogos. cadastro de um jogo (1° quartil);
j0g0? M18. Metade das respostas sdo de

concordéncia total em relacdo a
completude da operagéo de
cadastro de um jogo (mediana);

Q10. E possivel
alterar as
informag6es de
um jogo
cadastrado?

Ao menos 75% dos
entrevistados
conseguem alterar as
informag6es de um
jogo por eles
cadastrado.

M19. 75% das respostas sdo de
concordéancia total em relagao a
completude da operacgéo de
edicdo de informacgbes de um
jogo cadastrado pelo préprio
usuario (1° quartil);

M20. Metade das respostas sao de
concordéancia total em relagado a
completude da operacgéo de
edicao de informacdes de um
jogo cadastrado pelo proprio
usuério (mediana);

Q11. E possivel
excluir um jogo

Ao menos 75% dos
entrevistados
conseguem excluir um
jogo por eles
cadastrado.

M21. 75% das respostas sdo de
concordéancia total em relagdo a
completude da operagéo de
exclusdo de um jogo cadastrado
pelo préprio usuario (1° quartil);

M22. Metade das respostas sao de

cadastrado? n ~
concordancia total em relagdo a
completude da operacgéo de
exclusdo de um jogo cadastrado
pelo proprio usuario (mediana);
Nas mais do que 25% M23. 25% das respostas séo de
dos entrevistados concordancia total em relagao a
afirmam ter confiabilidade das informacdes
. Q12. Séo encontrado erros nas exibidas apds o cadastro de um
O5. Avaliar a ) ~ ) o o oo
encontrados erros | informacg@es jogo pelo préprio usuério (3

confiabilidade
das operacdes
disponibilizadas

nas informacdes
exibidas apds o
cadastro de um

disponibilizadas apds
o cadastro de um
jogo.

quartil);
M24. Metade das respostas sao de
concordéancia total em relagdo a

ao usuario. jogo? confiabilidade das informacdes
exibidas apos o cadastro de um
jogo pelo préprio usuario
(mediana);
75% dos M25. 75% das respostas sdo de
o6, aiaro | o,
il ; . ter aprendido a utilizar piaez _
Aoreensibilidade | aendzado &2 | aprendzagem na | o SGR rapidaments. | _utlizagao do SGR (1?quar)
CHISNIéLL 2008) | ponto de vista u_tlllza(;aq d9 _ M26. Meta}de_das respostas sdo de
' do USUATrio. sistema é rapida? concordancia total em relacdo a

rapidez do aprendizado na
utilizagcdo do SGR (mediana);
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Satisfacao
(RUBIN;
CHISNELL, 2008)
/ Usabilidade
(ISO/IEC 25010)

O7. Avaliar a

satisfacao na
execucao das
operagdes no
ponto de vista
do usuario.

Q14. O design
grafico do SGR é
atraente?

75% dos entrevistados
consideram que o
design grafico do SGR
é atraente.

M27. 75% das respostas sdo de
concordéancia total em relagdo a
satisfagdo com o design gréfico
das interfaces de usuario do
SGR (1° quartil);

M28. Metade das respostas sdo de
concordéancia total em relagdo a
satisfacdo com o design grafico
das interfaces de usuario do
SGR (mediana);

Q15. O uso das
operagdes
disponibilizadas
pelo SGR é
satisfatério?

75% dos entrevistados
se sentem satisfeitos
com a busca de jogos
no SGR.

M29. 75% das respostas sdo de
concordéancia total em relagdo a
satisfacdo com a busca de jogos
no SGR (1° quartil);

M30. Metade das respostas sao de
concordéancia total em relagao a
satisfagdo com a busca de jogos
no SGR (mediana);

75% dos entrevistados
afirmam que usariam
0 SGR na busca de
jogos para o ensino
do Scrum.

M31. 75% das respostas sdo de
concordéancia total em relagdo a
ao uso posterior do SGR na
busca de jogos para o ensino do
Scrum (1° quartil);

M32. Metade das respostas sao de
concordéancia total em relagao a
ao uso posterior do SGR na
busca de jogos para o ensino do
Scrum (mediana);

75% dos entrevistados
afirmam que
recomendaria 0 SGR
para seus colegas.

M33. 75% das respostas séo de
concordéancia total em relagao a
recomendacgdo do SGR colegas
(1° quartil);

M34. Metade das respostas sao de
concordéancia total em relagdo a
recomendacdo do SGR colegas
(mediana);

Tabela 32 — Aspectos de usabilidade, objetivos, questdes, hipoteses e métricas utilizados na avaliagdo do SGR.

Com o levantamento das métricas através do método GQM, é possivel estabelecer o

publico alvo e criar um questionario préprio para este publico, com o propésito de obter os
dados de avaliacdo. A criacdo do plano de execucdo e a selecdo dos participantes, que

precede a execucao e analise dos dados, sdo descritos a seguir.

5.3. Criacéo da plano de execucdao e selecao dos participantes

7

Para possibilitar a obtencdo dos valores € apresentado, no Apéndice A, um
guestionario com perguntas elaboradas a partir das métricas (M1 a M47), que utilizam
valores qualitativos ordinais, com um extremo expresso no valor 1, que representa

discordancia total, e o outro extreme expresso no valor 5, representando concordancia total.
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A populacdo alvo desta avaliacdo é composta por especialistas da area de
gerenciamento de projetos. Segundo BEECHAM et al (2004), a utilizagdo de um painel de
especialistas, que possuem habilidade para avaliar métodos e técnicas utilizados em seu
dominio de experiéncia, apresenta resultados mais assertivos quando comparados com
outros métodos de avaliacao, principalmente na avaliacao e colaboracdo no desenvolvimento
de modelos. Mais detalhes sobre os requisitos considerados na escolha dos participantes

pode ser encontrado no plano de execucgéo (Apéndice B).
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5.4. Execucéo

A avaliagdo do SGR foi realizada conforme o plano descrito no Apéndice B, por um
painel composto por treze especialistas da area de gerenciamento agil de projetos e Scrum.

O periodo em que o0 SGR e o questionario foram disponibilizados para avaliacédo foi do
dia 12/11/2013 até o dia 17/11/2013. Foram reportados pequenos problemas de estabilidade
do servidor utilizado, mas que ndo comprometeram com 0 processo em geral.

A analise dos dados coletados é descrita no subcapitulo a seguir.

5.5. Analise dos dados

Na analise dos dados coletados através da aplicacdo do questionario com o painel de
especialistas é considerada a mediana e o calculo do 1° ou 3° quartil, conforme a hipétese
levantada na definicdo dos objetivos, questdes e métricas.

Cada questdo é respondida com pontuacdo em uma escala de 1 a 5, onde o menor
valor indica discordancia total e o maior valor indica concordancia total do participante, em
relacdo a pergunta do questionario.

A analise, descrita a seguir, € ordenada pelos aspectos de usabilidade considerados
no plano de avaliacéo.

Utilidade (Funcionalidade - ISO/IEC 25010)

Questao Mediana 1° Quartil
Q1. A busca por jogos atende as necessidades do usuério? 4 4
Q2.As informacgdes exibidas na pagina do jogo atendem as necessidades do 5 4
usuario?

As respostas sobre o aspecto de utilidade, considerando a busca por jogos e a
exibicdo das informacdes, apesar de ndo confirmarem a hipotese inicial, de concordancia

total de ao menos 75% dos participantes, atinge este percentil em concordancia parcial.
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Eficiéncia (Performance e Usabilidade - ISO/IEC 25010)

Questao Mediana 1° Quartil
Q3. O resultado da busca foi apresentado em menos de cinco segundos? 5 4
Q4. A exibicdo do jogo apds seu cadastro foi apresentada em menos de cinco 5 4

segundos?

A hipotese levantada sobre a usabilidade da busca e do cadastro de jogos sobre o

aspecto da eficiéncia, considerando o tempo de resposta de processamento destas

operacOes, foi rejeitada; mas se considerarmos que 75% dos participantes da avaliagao

indicaram ao menos concordancia parcial com o desempenho do processamento, € possivel

considerar o tempo de resposta como aceitavel.

Questao Mediana 1° Quartil
Q5. E facil realizar a busca por jogos? 3 3
Q6. E facil realizar o cadastro de jogos? 4 4

Considerando a facilidade que os usuarios tiveram para realizar as operacdes, é

possivel perceber que a facilidade esperada para a realizacdo da busca de jogos, de 75% de

concordancia total, ndo foi encontrada. Ao contrario desta analise, a operacao de cadastro de

jogos, apesar de sua extensdo, € relatada como sendo mais facil de usar, observando a

concordancia parcial (ao menos) de 75% dos participantes.

Eficacia (Confiabilidade e Usabilidade - ISO/IEC 25010)

Questao Mediana 1° Quartil
Q7. E possivel cadastrar um usuario? 5 5
Q8. E possivel realizar a busca por jogos? 5 5
Q9. E possivel cadastrar um jogo? 5 5
Q10. E possivel alterar as informagdes de um jogo cadastrado? 5 5
Q11. E possivel excluir um jogo cadastrado? 5 5
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A hipoteses levantadas sobre a completude das func¢des de busca, cadastro, edicdo e
e remogdo de jogos, e cadastro de usuarios, foram confirmadas: ao menos 75% dos
participantes indicaram conformidade total em relacdo as perguntas sobre a conclusao das

operacoes.

Eficacia (Confiabilidade e Usabilidade - ISO/IEC 25010)

Questao Mediana 1° Quartil

Q12. S&o encontrados erros nas informag6es exibidas apds o cadastro de um 5 2

jogo?

A hipotese de que 75% dos participantes ndo encontrariam erros nas informacées
exibidas apo6s o cadastro de um jogo foi descartada. Considerando a avaliacdo de 40% dos
participantes, que confirmaram parcialmente a apresentacdo de erros apés esta operacao,
percebe-se que existe a necessidade de rever o tratamento de erros e a consisténcia do

cadastro e da exibicao de jogos.

Apreensibilidade (Confiabilidade e Usabilidade - ISO/IEC 25010)

Questao Mediana 1° Quartil

Q13. A aprendizagem na utilizagao do sistema é rapida? 5 3

A hipétese de que 75% dos participantes aprenderiam rapidamente a utilizar o sistema
foi descartada. O cenéario encontrado, ao avaliar as respostas, € de que existe uma
necessidade de aprimorar a navegacdo e a exibicdo de botdes, assim como incluir uma
pagina de ajuda, segundo a avaliacdo de 40% dos participantes, que ndo concordaram e
nem discordaram em relacao a rapidez na aprendizagem do SGR.

Satisfacdo (Confiabilidade e Usabilidade - ISO/IEC 25010)

Questéo Mediana 1° Quatrtil

Q14. O design grafico do SGR ¢é atraente? 4 4
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A avaliacdo esperada para o desing grafico do SGR néao foi confirmada, onde 75% dos
participantes indicaram que concordam parcialmente com esta questédo, ao contrario do que

era previsto, de 75% de concordancia total.

Questao Mediana 1° Quartil

Q15. O uso das operacdes disponibilizadas pelo SGR é satisfatorio? 4 4

A avaliacdo sobre a satisfagdo do usuério no uso do SGR, composta por trés métricas,
gue questionam se o SGR é satisfatorio, se ele seria utilizado novamente para buscar jogos,
e se ele seria indicado para colegas, foi positiva, mas ndo confirmou a hipdétese inicial
levantada, de que ao menos 75% dos participantes indicariam concordancia total sobre estas

guestodes.

Pontos fortes

Os participantes da avaliacdo consideraram que o desing grafico € simples mas
atende os propdsitos especificados, que a busca estruturada por parametros de classificagéo
facilita o trabalho do professor na procura de jogos para um objetivo especifico. A facilidade
no aprendizado e o tempo de resposta do processamento das operacfes também foram

apontados como vantagens do repositério.

Sugestdes de melhoria

Foram fornecidas sugestdes de melhoria pelos participantes, na parte do desing
gréfico, destacando o botdo de cadastro de jogos para que seja mais facil visualiza-lo; na
parte de apoio ao uso do repositorio, adicionando intens de ajuda para explicar os itens do
cadastro, como taxionomia de objetivos educacionais, classificagcdo de jogos por formato,
etc..; nas funcionalidades, adicionando a opc¢do de edicdo das informacdes do perfil,

cadastradas pelo proprio usuario.
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5.5.1. Ameacas a validade

A avaliacdo foi realizada por um grupo fechado de participantes (no painel de
especialistas), que foi convidado por ter proximidade com o autor do trabalho ou com o grupo
de pesquisa GQS — INCOD - INE — UFSC. Esta relagdo pode afetar os resultados da
avaliacdo, pelo fato de que o participante pode evitar uma resposta negativa para nao
desqualificar o trabalho.

A quantidade de participantes e a composicdo do painel, heterogénea, por
participantes com experiéncia no ensino de gerenciamento agil de projetos e Scrum, e por
participantes com experiéncia pratica na aplicacdo do Scrum, pode ndo representar 0s
usuario reais do repositorio, invalidando a analise realizada neste trabalho.

Ao utilizar o SGR no ambiente de avaliacdo, disponibilizado pela UFSC, os
participantes relataram momentos de lentiddo e de falhas na conexdo com o banco de
dados. Entretanto, estas falhas ndo afetaram o processo de avaliacdo, porque todos 0s
participantes que reportaram problemas, conseguiram finalizar o processo posteriormente.

Uma sugestdo para mimimizar estes riscos € a realizacdo de uma segunda avaliacéo,
com um grupo mairo e mais representativo de participantes, em um ambiente estavel e com

prevencao de falhas.
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6. Conclusao

Neste trabalho foi realizada a apresentacdo do contexto, abordando o cenario atual do
gerenciamento de projetos, a utilizacdo da metodologia Scrum e de jogos para o0 ensino dos
conceitos desta.

Para a busca destes jogos foram analisados 0s repositérios disponiveis para acesso
geral, que suportassem, principalmente, a busca, cadastro, edi¢do, avaliacdo e remocao de
jogos. Nesta analise foi verificado que o repositorio IGR cumpria os requisitos basicos para
utilizacdo com jogos sobre gerenciamento de projetos, mas nao disponibilizava ferramentas
para utilizacdo de jogos sobre o Scrum. Com este problema surgiu a necessidade de
extensdo do repositério IGR para suportar jogos para o ensino do Scrum.

A validacdo dos metadados levantados, como por exemplo, das caracteristica dos
jogos e do Scrum, foi realizada através da andlise do estado da arte em jogos sobre Scrum.
Nesta analise foi constatado que as principais informacdes dos jogos podiam ser
cadastradas utilizando o modelo de metadados especificado.

O sistema desenvolvido utilizou um modelo de metadados composto pelos metadados
especificados neste trabalho e pelos disponibilizados no repositério IGR. As principais
modificacdes realizadas neste sistema foram nas telas de busca, cadastro e edi¢do de jogos.

Estas modificaces e a utilidade do repositério com o suporte de busca, visualizagcéo e
manipulacdo de jogos para o ensino do Scrum, foram validadas através de um painel de
especialistas, por meio de um questionario com perguntas sobre a usabilidade do sistema.

Com este trabalho, espera-se contribuir para a utilizacdo de jogos para o ensino do
Scrum, fornecendo a instrutores, ferramentas de busca e de visualizacdo de jogos com uma
estrutura bem definida de caracteristicas, classficiacdes e avaliagdo da utilizacéo.

Para trabalhos futuros, pretende-se melhorar a resposta ao usuario no cadastro de
jogos, melhorar o cédigo e a modelagem do repositorio e incluir uma pagina de ajuda ao

usuario.
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Apéndice A

Avaliagdo do Scrum Games Repository - SGR

Esta avaliagdo faz parte de uma pesquisa para desenvolver um repositdrio de jogos para 0 ensino
do Scrum, realizada por Jodo Paulo Girardi Piccinini sob a coordenagdo da Prof® rer nat.
Christiane Gresse von Wangenheim, PMP, do laboratdrio do GQS ¢ INCOD - INE - UFSC
httpffar gogs. ufsc br

Gostariamos de pedir a sua opinido sobre a usabilidade do repositdrio SGR, disponivel em
http:ffava.inf ufec. br.B0G0/scrum-games/, executando as tarefas descrita na praxima pagina e
respondendo as perguntas do questiondrio, para que seja possivel avaliar e melhaorar o sistema
desenvohido

As suas respostas, assim como os seus dados pessoais, serdo mantidas em sigilo e fardo parte
do conjunto de dados que serd utilizado para analises estatisticas.

Lembramos gue a participagdo @ voluntdria e que vocé pode desistir do processo de avaliagédo a
qualquer momento, sem necessidade de aviso prévio.

Se vocé tiver alguma divida pode nos procurar a qualguer momento, através do e-mail

joaopiccinini@gmail. com

Tarefas para executar no SGR
Para que seja possivel avaliar 0 SGR, pedimos que vocé tente executar as tarefas descritas a seguir

1. Crie uma conta de usuario, informando seus dados pessoais;

2. Cadastre um jogo que vocE mesmo tenha criado ou que tenha obtido de terceiros (no site
<http /Aastycupcakes orgfptfcategary/games/=, por exermplo). Caso vocé ndo se sinta confortavel
com esta tarefa, pode ignorad-la, pulando para a Tarefa 5.

3. Altere as informagdes de um jogo gue vocE tenha cadastrado;

4. Rerova um jogo que vocé tenha cadastrado;

5. Pesguise por jogos utilizando os filtros disponiveis;

B. &valie um jogo cadastrado.

Obs.: algumas perguntas do guestionério podem ser ignaradas, mas pedimos gque vocé as responda
caso consiga realizar a tarefa correspondente.

\ Caontinuar »

*Ohbrigatdrio

Experiéncia no ensino e na aplicagao do Scrum
Gostariamos de saber mais sobre a sua experiéncia na utilizago do Scrum para o gerenciamento
de projetos, e na aplicagdo de jogos para 0 ensino do Scrum em aulas ou treinamentos.

Vocé ja participou de um jogo sobre Scrum? Quantas vezes? *
Munca.
1a2vezes.
3 abvezes
5allwezes

mais de 10 vezes.

Vocé ja participou do desenvolvimento de um jogo para o ensino de Scrum ou de
gerenciamento agil de projetos? *

Sim

Méo

Vocé utiliza 0 Scrum a quanto tempo? *
menos de 2 anos
entre 2 e § anos.
entre 5 e 10 anos.

mais de 10 anos

| = Yoltar H Continuar =
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*Ohbrigatdrio
Questionario

Eu consegui criar a minha conta de usuario no SGR. *

12 3 4 5

Discordo tatalmente Concordo totalmente

Eu consequi realizar a busca por jogos no SGR. =

12 3 4 5
Discordo totalmente Concordo tatalmente
Eu tive dificuldades para buscar jogos no SGR. *

12 3 4 15

Digcordo totalmente Concordo totalmente

Eu consegui visualizar os resultados da busca no SGH em menos de 5 sequndos. *

1.2 3 4 5

Discordo tatalmente Concordo totalmente

A busca por jogos no SGR atende as minhas necessidades. =

1.2 3 4 5

Dizcordo tatalmente Concordo totalmente

Eu nio consequi cadastrar um jogo no SGR

12 3 4 5
Discordo totalmente Concordo totalmente
Foi facil cadastrar jogos no SGR.

1.2 3 4 5

Discordo tatalmente Concordo totalmente

Apods cadastrar o jogo no SGR, eu consequi visualizar a pagina com as informacides em

menos de 3 sequndos.

12 3 4 15

Digcordo totalmente Concordo totalmente
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Foram exibidas informacifes incorretas apés o cadastro do jogo no SGR.

1.2 3 445

Digcordo totalmente @ @ @ @ @ Concordo totalmente

As informacies do jogo exibidas no SGR nédo atendem as minhas necessidades. *
12 3 4 4
Discordo totalmente @ @ @ @ @ Concordo totalmente
Eu consequi alterar as informacgbes de um jogo que cadastrei no SGR.
12 3 45
Digcordo totalmente @ @ @ @ @ Concordo totalmente
Eu consegui excluir um jogo gue cadastrei no SGR.
1 2 3 4 5
Dizcordo totalmente @ @ @ © © Concordo totalmente
0 design grafico do SGR é atraente. *
1 2 3 4 5
Discordo totalmente @ @ @ @ © Concordo totalmente
Eu aprendi a utilizar o SGR rapidamente. *
1 2 3 4 5
Discordo totalmente @ @ @ @ @ Concordo totalmente
Eu recomendaria o SGR para meus colegas. *
1 2 3 4 5
Discordo tatalmente @ & @ @ @ Concordo totalmente
Eu usaria o SGH para buscar joygos para o ensino do Scrum. *
1 2 3 4 5
Discordo totalmente @ @ @ @ @ Concordo totalmente
Estou satisfeito com o resultado da busca de jogyos no SGR. *
1 2 3 4 5

Digcordo totalmente @ @ @ @ @ Concordo totalmente

« Waltar H Caontinuar »
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Avaliagao geral

0 gue vocé mais gostou no SGR?

Teve algo gue voceé néo gostou e que deveria ser retirado do SGR? 0 que?

0 gue pode ser incluido ou melhorado no SGR?

«valtar Enwviar

A sua avaliagdo foi registrada com sucesso.

O laboratdrio do GQAS-INCOD / INE # UFSC e o aluno Jodo Paulo Girardi
Piccinini agradecem a sua contribuigio.

Caso deseje receber uma notificagdo sobre o langamento do SGR ou

sobre 0 resultados deste processo de avaliagdo, envie um e-mail para
este enderego: joaopiccinini@gmail. com
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Apéndice B
Plano de execucao da avaliacao

O processo de avaliagdo € baseado em um plano que contém a descricdo da
experiéncia dos participantes; os requisitos técnicos computacionais necessarios para a
leitura do guia de avaliacdo e para execucdo da aplicacdo; e a descricdo dos passos de
execucao.

A aplicacdo da pesquisa € realizada por um painel de especialistas, composto por
guatro participantes com experiéncia no ensino de Scrum e com participacéo na aplicacao de
jogos educativos, quatro participantes que criaram jogos educativo para o ensino de
gerenciamento de projetos, dois participantes que colaboraram na criacdo de um repositorio
de jogos para o ensino de gerenciamento agil de projetos, e trés participantes com
experiéncia pratica na aplicacdo do Scrum e com participacdo na aplicacdo de jogos
educativos.

Para que os especialistas mencionados possam avaliar o sistema, € necessario que
possuam um computador com configuracdes minimas a seguir:

« monitor (com resolucdo de 1024x768 pixels), teclado e mouse;

« accesso a Internet, com velocidade de download de, no minimo, 512Kbits/seg.
e upload de, no minimo, 128Kbits/seq.;

« navegador de Internet compativel com a tecnologia HTML 5 (ex.: Microsoft
Internet Explorer 9, Opera 10, Mozilla Firefox 3.5, Safari 4.0);

« acesso ao formulario na URL: “https://docs.google.com”; e

« acesso ao repositorio na URL: “http://java.inf.ufsc.br/scrum-games”.

Através de um computador com as configuragdes mencionadas, o participante deve
acessar o formulario de avaliacao distribuido através da ferramenta Google Drive (pode ser
encontrado no Apéndice A), ler e executar as instru¢cdes no SGR e, posteriormente, avaliar a

uso do sistema através do questionario.
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Apéndice C

Resumo dos dados coletados com a aplicacao do questionario.

Nesta secdo sdo apresentados os graficos referentes aos dados coletados, vinculados
as perguntas do modelo GQM das quais foram extraidas as métricas (vinculadas a questao

alplicada ao avaliador).

Q1. Abusca por jogos atende as necessidades do usuario?

A busca por jogos no SGR atende as minhas
necessidades.

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q2.As informacdes exibidas na pagina do jogo atendem as necessidades do usudrio?

As informagdes do jogo exibidas no SGR ndo
atendem as minhas necessidades.

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q3. O resultado da busca foi apresentado em menos de cinco segundos?
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Eu consegui visualizar os resultados da busca no
SGR em menos de 5 segundos.

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q4. A exibicao do jogo ap6s seu cadastro foi apresentada em menos de cinco segundos?

Apods cadastrar o jogo no SGR, eu consegui
visualizar a pagina com as informacdes em
menos de 5 segundos.

5
4
3
2
1 l
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
Q5. E facil realizar a busca por jogos?
Eu tive dificuldades para buscar jogos no SGR.
5
1
3
2
1 .
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
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Eu tive dificuldades para buscar jogos no SGR.

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q6. E facil realizar o cadastro de jogos?

Foi facil cadastrar jogos no SGR.

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q7. E possivel cadastrar um usuario?

Eu consegui criar a minha conta de usuério no

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q8. E possivel realizar a busca por jogos?
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Eu consegui realizar a busca por jogos no SGR.

5
4
3
2
1 .
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
Q9. E possivel cadastrar um jogo?
Eu nao consegui cadastrar um jogo no SGR
5
4
3
2
1 .
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q10. E possivel alterar as informagdes de um jogo cadastrado?

Eu consegui alterar as informagdes de um jogo
que cadastrei no SGR.

5
4
3
2
1 .
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q11. E possivel excluir um jogo cadastrado?
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Eu consegui excluir um jogo que cadastreino

SGR.

5
4
3
2
1
0

Discordo Nem concordo Concordo

totalmente nem discordo totalmente

Q12. Sado encontrados erros nas informacdes exibidas apos o cadastro de um jogo?

Foram exibidas informagdes incorretas apds o
cadastro do jogo no SGR.

5
4
3
2
1
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
Q13. A aprendizagem na utilizagao do sistema é rapida?
Eu aprendi a utilizar o SGR rapidamente.
5
4

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q14. O design grafico do SGR é atraente?
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0 design grafico do SGR é atraente.

5
4
3
2
1 .
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Q15. O uso das operagdes disponibilizadas pelo SGR é satisfatorio?

Estou satisfeito com o resultado da busca de
jogos no SGR.

5
4
3
2
1 .
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
Eu recomendaria o SGR para meus colegas.
5
1
3
2
1
0
Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
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Eu usaria o SGR para buscar jogos para o ensino
do Scrum.

Discordo Nem concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente
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