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RESUMO: O aprendizado  dos

conceitos de engenharia de software é
de suma importancia, uma vez que 0
mercado de trabalho esta cada vez mais
exigente e necessitando de profissionais
que possuam tais habilidades técnicas.
O ensino pratico desses conceitos se
mostra a melhor escolha, uma vez que
0s estudantes s0 adquirem a devida
experiéncia no momento em que
estiverem na industria de software e
muitas vezes, até 14, esses conceitos ndo
se fixam de forma satisfatoria. O
conceito de gamificacdo pode trazer
vantagens no ensino da disciplina de
engenharia de software, uma vez que
ele tem se sobressaido de forma positiva

em varias outras aplicacdes, inclusive
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no ambito corporativo.  EXistem
ferramentas especializadas ao ensino da
engenharia de software por meio da
gamificacdo que, porém, por mais que
tenham cumprido bem seu papel, ainda
existem  limitagbes, especialmente
relacionadas com lingua estrangeira e

interface defasada.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo;
Engenharia de Software; Simulador;

SImSE; Objeto de Aprendizagem

ABSTRACT: Learning the concepts of

software engineering is of paramount
importance, since the labor market is
becoming more demanding and
requiring professionals who possess
such technical skills. Practical teaching
of these concepts is the best choice,
since students only gain experience
when they are in the software industry,
and often by then, these concepts do not
settle satisfactorily. The concept of
gamification can bring advantages in
teaching the discipline of software
engineering, since it has stood out
positively in several other applications,
including in the corporate scope. There
are specialized tools for teaching
software engineering through
gamification, which, however well they

have fulfilled their role, there are still
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limitations, especially related to foreign

language and outdated interface.
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Engineering; Simulator; SimSE;

Learning Object

1. INTRODUCAO

A gamificacdo tem estado presente em
varios elementos atuais em nosso
cotidiano, seja em interfaces de
aplicativos educacionais, plataforma de
entretenimento, ou até em

administracdo em empresas.

O termo gamificacdo, vindo do inglés,
gamification, significa fazer uso de
mecanicas e dinamicas pertencentes a
jogos com o intuito de engajar o usuario
e auxiliar a resolver problemas,
melhorando o aprendizado e motivando
acOes e comportamentos em ambiente

fora do contexto de jogo.

De acordo com NAVARRO (2013), o
progresso no uso da gamificagdo tem
constantemente aumentado no mesmo
ritmo do avanco tecnoldgico e a grande
guantidade de dispositivos digitais
utilizados pela populagdo. Ela afirma
também que o modus operandi da
gamificacdo ja era aplicada em varias
situacbes  profissionais, como no

comércio que trazia elementos como
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competicdo, regras, codigo de conduta,
meta definida e resultados na forma de

estatisticas.

Seu conceito se fundamenta da
pretensdo do ser humano por jogos,
sejam eles eletrdnicos ou analogicos.
Jogos tendem a prender a atencdo do
usuario e requer a ele desenvolver um
raciocinio ldgico. Eles motivam a
superacdo, seja do proximo ou a de si
mesmo. Outro elemento importante
encontrado nos jogos é recompensar 0S
usuarios de acordo com o cumprimento
de desafios e itens importantes para o
sucesso. Segundo CARVALHO et al
(2014) a maioria dos aplicativos
gamificados estdo relacionados a
desejos  humanos, como  pontos
necessarios para uma recompensa,
como desbloquear niveis, etc. Segundo
ARAUJO e CARVALHO (2014), ha
varias redes sociais que utilizam de
recursos disponibilizados pela
gamificacdo, como o Facebook, o

Moodle, 0 Weedu e o Sapo Campus.

Um dos exemplos onde a gamificacdo €
utilizada é no ensino a distancia, onde a
ideia principal € prender a atencdo do
estudante e criar motivacgdes a ele, em
que o aprendizado ocorre por meio das
atividades divertidas que ele deve
desenvolver, sem separar a teoria da

pratica.
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Assim como instituicbes de ensino,
muitas empresas ja se adequaram
incorporando a Seus processos internos
0 uso de gamificagdo. O uso da
gamificagdo em ambiente corporativo se
da em facilitar processos internos
repetitivos € monotonos, tornando-os

mais amigaveis e praticos.

A gamificagdo ja é utilizada na
capacitacao de funcionarios em algumas
empresas, como a (Petrobras, que utiliza
de um simulador cujo objetivo é evitar
manipulagéo indevida dos
equipamentos, para a seguranca dos
trabalhadores nas plataformas
petroliferas (NAVARRO, 2013). De
acordo com ARAUJO e CARVALHO
(2014) h& empresas especializadas em
fornecer aplicativos de back office
gamificados, como a Badgeviller e
Bunchball, que sdo produtos de
gamificacdo de servigos destinado a
ajudar a melhorar a lealdade do cliente e
o envolvimento on-line usando a

mecénica de jogo.

O conhecimento em Engenharia de
Software €& peca fundamental na
formacdo de um profissional na
indUstria de software e um método de
ensino que vise aperfeicoar as
habilidades técnicas dos estudantes é
fundamental para adequar  esses

estudantes ao mercado de trabalho.
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Muitas vezes, porém, o estudante
precisa de um pouco mais do que
apenas uma base teorica para construir
seu conhecimento, pois se depender
apenas disso, ele ficard defasado. Os
conceitos fundamentais da Engenharia
de Software e de gerenciamento de
projetos devem ser abordados levando-
se em conta a necessidade dos alunos
em passarem por uma etapa de
aplicacdo pratica dos conceitos e

avaliacdo dos experimentos realizados.

Dentro deste contexto, foi-se explorado
a possibilidade do uso de gamificacao
para 0 ensino dos conceitos de
engenharia de software. A ferramenta
SimSE, Simulation Software
Engineering, é um ambiente de
simulacdo de Engenharia de Software
educacional. Seu objetivo é demonstrar
de forma pratica 0s conceitos tedricos
de Engenharia de Software dados aos
alunos. O SImSE permite que os alunos
pratiquem um processo de Engenharia
de Software “virtual® em uma
configuracgdo gréfica e interativa em que
Seus avangos e erros sao demonstrados

de forma que o aluno possa analisa-los.

A utilizacdo dessa ferramenta tem
demonstrado diversos beneficios para o
ensino da disciplina, porém ela ainda
possui algumas limitagbes técnicas,

como a caréncia de uma interface
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grafica intuitiva e atualizado para o
presente  momento. Sua linguagem
também ¢é um obstaculo para sua
acessibilidade aos alunos brasileiros, ja
que é toda desenvolvida na lingua

inglesa.

2. OBJETIVOS

O presente projeto tem por objetivo
desenvolver a especificacdo técnica,
detalhando a arquitetura, tecnologias
empregadas e regras de negocios, de um
ambiente de simulagdo gamificado para
0 ensino da disciplina engenharia de
software, com a finalidade de
complementar o aprendizado entre 0s
alunos da disciplina citada. Para tal, sera
especificado os casos de usos e regras
necessarias para o desenvolvimento da

ferramenta.

3. JUSTIFICATIVA

Cada vez mais o aprendizado dos
conceitos de Engenharia de Software
tem se tornado necessario para se
formar excelentes profissionais na area.
Tais conceitos sdo elementos chaves e
até mesmo diferenciais na contratacdo
dos mesmos e contribui, também, no
crescimento  dentro da  carreira.
Atualmente, ha uma grande
preocupacao por parte dos académicos e
educadores da area em encontrar algum

método de ensino eficiente para
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aprimorar 0 aprendizado de tais

conceitos.

Um dos grandes obstaculos no ensino
da Engenharia de Software se da ao fato
de seus conceitos serem em grande
parte  teoricos. Além disso, o
desenvolvimento de um produto requer
varios fatores, desde os voltados ao
processo de desenvolvimento, como
levantar  requisitos, modelagem e
desenvolvimento, como também no

gerenciamento do projeto.

A geragdo  atual de  alunos,
sociologicamente definida como
“Geracdo Y”, possui dificuldade em
compreender materiais densos, nao
conseguindo, muitas vezes, abstrair
elementos chaves dos mesmos. Em
contrapartida, com seu grande contato
com redes sociais, jogos eletrénicos e
outros tipos de conteddo dindmico, 0s
jovens desenvolveram uma certa
facilidade em aprender de forma pratica.
Porém é um grande desafio para 0s
materiais

educadores  desenvolver

praticos para seus alunos.

Ao utilizar um ambiente virtual,
simulando situacfes reais e problemas
enfrentados na Engenharia de Software,
¢ esperado que a absorcdo e
aproveitamento  do  conhecimento

apresentado seja maior entre os alunos.
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O devido projeto tem como proposta
realizar estudos e levantamento de casos
de uso e regras de negdcios necessarias
para o0 desenvolvimento de uma
ferramenta gamificada para auxiliar o
ensino da disciplina de engenharia de
software, associada ao uso do Scrum, e
implementada na lingua portuguesa.
Este trabalho visa criar um documento
de especificacdo do software, bem como

iniciar o desenvolvimento do projeto.

4. REVISAO
BIBLIOGRAFICA
1.1. GAMIFICACAO

A gamificacdo pode ser definida por
usar conceitos, elementos e design de
JOogos em um contexto que ndo seja de
jogos, onde o objetivo € tornar a
experiéncia mais divertida e ao mesmo
tempo permitir o aprendizado. O termo
foi cunhado em 2002 por pelo britanico
Nick Pelling, mas s6 ganhou
notoriedade nos ultimos anos, em
meados de 2010.

De acordo com ARAUJO (2014), nés
seres humanos evoluimos a partir da
necessidade de aprender e sempre
superar o0s desafios por uma questdo de
sobrevivéncia. Quando aprendemos
algo ou atingimos um objetivo,
geralmente  sendo  recompensados,

somos tomados por uma sensacao de
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prazer e satisfacdo. Os jogos visam

explorar estes principios.

Este conceito tem sido muito utilizado
em programas de marketing e
aplicacbes web com o objetivo de
motivar, engajar e fidelizar clientes e
usuarios. Os principais elementos
utilizados em jogos que podem ser
abstraidos para a aplicacdo da
gamificacdo geralmente sdo a narrativa,
sistema de feedback, recompensas,
cooperacdo competicdo, dentre outros
(FARDO, 2013).

Muitos estudos tém sido realizados no
sentido de utilizar gamificagdo no
ambiente de aprendizagem. Segundo
FARDO (2013), a é&rea da educacédo
pode  ser  potencializada,  caso
professores e educadores pensem a
partir do ponto de vista de um game
designer, ja que, segundo ele, fazer o
design de um jogo também é fazer o
design de uma boa aprendizagem, uma
vez que bons jogos sdo, no fundo,
experiéncias de aprendizagem e

resolucéo de problemas.

O feedback certamente é um dos
recursos mais utilizados nos jogos.
Através dele o jogador pode analisar
suas agdes instantaneamente, podendo
aprender com seus erros, corrigi-los e
redirecionando-se novamente ao

objetivo. A gamificacdo também tem
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feito muitos adeptos no ambiente
corporativo. A motivacdo de seus
profissionais tem sido uma das
principais preocupagfes das empresas
atualmente, pois um profissional
motivado realiza suas atividades com
mais dedicacdo e produtividade. Tornar
atividades corporativas e repetitivas de
uma forma mais atrativa, utilizando
conceitos de gamificacdo, pode mudar a
experiéncia desse  profissional, o0
mantendo mais engajado. A
gamificacdo tem sido utilizada também
para facilitar a vida do consumidor e

melhorar a comunicacdo com eles.
1.2. SCRUM

Segundo BERNARDO (2017), o Scrum
é um framework, ou seja, uma estrutura
conceitual basica, que permite gerenciar
0 desenvolvimento de projetos,
seguindo o modelo incremental. Ele é
uma das metodologias &geis mais
populares do mundo. Sua principal
premissa € entregar na  menor
quantidade de tempo mais
funcionalidades que agregam valor ao

cliente.

O termo € originado do rdgbi, que se
refere a0 modo em que um time
trabalha para avancar com a bola no
jogo (SUTHERLAND, 2014).

O Scrum ndo € um processo

padronizado onde metodicamente se
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segue uma série de etapas sequenciais.
Ele representa um conjunto de valores,
principios e préaticas que estabelecem
uma base, permitindo que possa
personalizar suas estruturas,
acrescentando artefatos, recursos e um
processos, da forma que preferir e mais

se adequar a empresa.

Apesar de Scrum ter sido destinado para
gerenciamento de projetos de software,
ele pode ser utilizado em equipes de
manutengdo de software ou como uma
abordagem geral de gerenciamento de

projetos.

Ha trés papéis principais que fazem com
que o Scrum ocorra: O Product Owner
(Dono do Produto), o Time de
Desenvolvimento e o Scrum Master. O
Product Owner (PO), é responsavel pelo
Product Backlog, a lista que contém
todos os itens de trabalhos desejados e
necessarios  para a  construcdo,
manutencdo de um produto. E papel do
PO ter o dominio, visdo de negdcio,
compreensdo e tecnologia do produto. O
Time de Desenvolvimento € formado
pelos  profissionais  capazes de
desenvolver o produto, ndo apenas aos
desenvolvedores de software. O Time
deve ser capaz de se auto organizar e
serem multidisciplinares, ou seja, o time
deve possuir todas as habilidades

necessarias para a entrega de um
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incremento ao final de cada Sprint. O
papel do Scrum Master se remete a
pessoa que tem a responsabilidade de
garantir que o Scrum seja entendido e
aplicado. Ele auxilia o PO e o Time de
Desenvolvimento, geralmente aplicando
conhecimento Sprint a Sprint. Ele
sempre busca melhorar seu

autoconhecimento.

No Scrum, os projetos sdo divididos em
iteracGes chamadas Sprints. Uma Sprint
representa uma faixa de tempo
(geralmente 30 dias) dentro do qual ha
um conjunto de atividades a serem
executadas. Os ciclos do Scrum sdo
divididos em trés fases: o pré-
planejamento, onde 0s requisitos sdo
alinhados e organizados por grau de
prioridade; 0 desenvolvimento,
momento em que haverd o
desenvolvimento de uma funcionalidade
que possa ser apresentar para o cliente;
e 0 pos-planejamento, onde € feita uma
demonstracdo ao cliente do que foi
desenvolvido como forma de recolher
feedback, e anélise do progresso do
produto como um todo (SOARES,
2004).

Estas fases geralmente sdo
contempladas durante eventos que
ocorrem antes, durante ou apdés o
desenvolvimento de uma Sprint. O

Sprint Planning, ou Planejamento do
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Sprint € um destes eventos. Ele tem
como proposito estimar a quantidade de
atividades que um Time de
Desenvolvimento consegue entregar em
um Sprint. O Daily Scrum, algumas
vezes chamado de Reuniéo Diéria, € um
evento informal que visa resolver o
problema de falta de comunicacdo em
um Time. S&o reuniGes que ocorrem
todos os dias e possuem a duragdo de
aproximadamente 15 minutos. Esse é
um espaco para o Time compartilhar
informacdes sobre o que foi feito, o que
podera ser feito e quais s&o os principais
impedimentos. O Sprint Review € outro
evento muito importante no processo do
Scrum, onde se é apresentado para o PO
ou mesmo para 0 Cliente o que foi
desenvolvido, com o objetivo de obter
feedback e o PO validar os critérios de

aceite.

5. MODELAGEM DO
PROCESSO DE
GAMIFICACAO

5.1. REGRAS DE
NEGOCIO

Dentro do jogo, 0 usuario exercera o
papel do Gestor de Projetos. Desta
forma, o wusuario terd a funcdo de
administrar sua Equipe de
Desenvolvimento e suas demandas a

fim de concluir os Projetos designados,
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levando em consideragdo varios fatores

durante o0 andamento do jogo.

No inicio, o Gestor recebera um Projeto
a ser desenvolvido e entregue. Durante
0 andamento do Jogo, novos Projetos
poderdo surgir. Todo Projeto possui um
Cronograma e um Orcamento. O
Cronograma é o tempo estimado para a
entrega do produto final. O Orgamento
representa a quantidade total de fundos
para ser gasto na aquisicdo de recursos
para a realizagdo do mesmo. Os valores
de Orcamento e Cronograma podem
aumentar de acordo com as demandas
do cliente. E liberdade do Gestor decidir
se ele ira aceitar novos Projetos além do

primeiro.

O objetivo do jogo é concluir 0s
Projetos iniciados dentro do
Cronograma e Orcamento esperado.
Para isso 0 Gestor deve concluir certas
tarefas, chamadas de  Histodrias,
alocando Profissionais para desenvolvé-
las. As estatisticas de cada Profissional
afetam a velocidade de conclusdo de
uma Histdria, bem como sua qualidade.
Quanto mais rapida uma Histérias for
concluida, menos tempo do
Cronograma ela consume. Quanto
melhor a qualidade daquela tarefa,
melhor serd a qualidade e velocidade

nas tarefas subsequentes a ela.
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O fator tempo é muito importante para o
andamento do jogo. Sempre que 0 jogo
iniciar ird marcar o valor zero (0). Neste
momento inicial o relégio estara no
Modo Reunido. O relégio neste modo
sempre estara parado. Neste momento o
Gestor podera tomar as decisGes
referentes a seus Projetos, alocando
Profissionais em tarefas, contratando
novos, dentre outros. Durante o Modo
Reunido, o Gestor poderda mudar o
relégio para 0 Modo Desenvolvimento.
Durante esse modo, 0 tempo comeca a
avancar. As decisdes definidas pelo
Gestor durante 0 Modo Reunido irdo ser
refletidas enquanto o tempo flui. Nao é
possivel realizar quaisquer acles
durante o Modo Desenvolvimento, além
de visualizar as tarefas. O jogo ira
mudar do Modo Desenvolvimento para
0 Modo Reunido sempre que, uma nova
tarefa surgir, alguma tarefa ser

concluida ou outro fator afetar o jogo.

No inicio do jogo, o Gestor possuira
uma Equipe de Desenvolvimento com
Profissionais Padrdes para aquele
Projeto. Cada Profissional possui suas
Estatisticas proprias, como Habilidade e
Eficiéncia em Levantamentos de
Requisitos, Modelagem, Codificacdo e
Testes. Habilidade representa o valor
em que aquele Profissional afeta a

Qualidade daquela tarefa exercida por
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ele, seja positiva ou negativamente.
Eficiéncia representa sua velocidade em
cumprir aquela tarefa. Por exemplo, um
Profissional pode ser rapido ao levantar
requisitos, porém pode ndo fazer bem
feito. Entretanto, ao codificar, pode ser
mais lento, mas essa lentiddo faz com
que ele produza uma melhor

codificagéo.

Cada Profissional possui um Custo por
hora. Enquanto alocado a um Projeto o
custo desse Profissional sera
contabilizado a cada Hora de Jogo e
descontado do Orcamento do Projeto
em que ele estd contratado, mesmo que
ele ndo esteja exercendo alguma
atividade. A qualquer momento do jogo
0 Gestor poderd demitir, promover ou
contratar um Profissional. Ao contratar
um Profissional, ele sera adicionado a
sua Equipe de Desenvolvimento para
aquele Projeto. Sera descontado um
valor do Orcamento, além do Custo por
hora dele. 1sso representa 0s gastos por
capacitar este profissional e integra-lo a
Equipe. Promover um Profissional
representa aumentar alguns de seus
atributos, tornando-o mais eficiente
naquela atividade. Isso  também
representa aumentar seu Custo por hora.
Essa acdo s6 podera ser realizada caso o
usuario possua experiéncia suficiente.

Demitir um Profissional representa
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remové-lo de sua Equipe de
Desenvolvimento. Ao remové-lo, o
Gestor pagard um Custo que representa
0s encargos trabalhistas por aquele
Profissional. Estas acdes s podem ser

realizadas durante o Modo Reunido.

As atividades a serem realizadas dentro
de um Projeto poderdo ser visualizadas
em uma lista de tarefas, classificadas
por Projeto e Mddulo, chamada Backlog
do Produto. Cada uma destas tarefas sdo
chamadas de Histdrias. Cada Histdria
possui um tipo vinculada a ela que pode
ser.  Especificacio de Requisito,
Modelagem e Design, Codificacdo ou
Teste. Quando um Projeto € iniciado,
surgird alguma Histdria no Backlog do
Produto do tipo Especificacdo de
Requisito  distribuidas através dos
Modulos do Projeto. Um Madulo, ou
Epico, representa um contexto ou
conjunto de funcionalidades dentro do
Projeto, agrupados de forma

conveniente.

Para  iniciar o  processo  de
desenvolvimento, o Gestor poderd
dividir sua Equipe de Desenvolvimento
em pequenos Times. Times sdo uma
forma de dividir a Equipe de
Desenvolvimento de forma a otimizar a
execucdo dos Modulos do Produto. O
Gestor pode dividir sua Equipe em

quantos Times achar necessario. Um
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Profissional ndo pode pertencer a mais
de um Time diferente. Cada Time é
responsavel por alguns médulos daquele
sistema. Um maodulo ndo pode pertencer
a mais de um Time. A quantidade de
Profissionais em um Time afeta na
experiéncia pessoal de cada
Profissional, bem como a produtividade
de todos. Por exemplo, um Time
pequeno produz pouco, mas Seus
Profissionais evoluem mais rapido, ja
um Time grande podera produzir muito
no inicio, mas demorara para evoluir.
As configuragbes de Time s&o
realizadas no Modo Reunido e
geralmente sdo feitas no inicio para
refletir no jogo inteiro, porém é possivel
realizar ajustes em outros momentos do
jogo. Profissionais Contratados néao
pertencentes a nenhum Time nao

poderdo agir em nenhuma atividade.

Para os Profissionais poderem agir em
Historias do Produto, o Gestor devera
criar e preparar uma Sprint. A Sprint
representa um ciclo de trabalho de um
Time e, dentro do jogo, ela possui a
duracdo de 100 horas. Cada Time pode
possui apenas uma Sprint iniciada por
vez. SO serd possivel criar outra Sprint
apo6s o término da Sprint atual. Dentro
da Sprint, o Gestor configura quais
Historias deveram ser trabalhadas

dentro daquele ciclo. S6 é permitido
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configurar Historias pertencentes a
Modulos  configurados para aquele
Time; esse processo cria 0 Backlog da
Sprint. Como a Sprint é relacionada
com o Time, o0s Profissionais
pertencentes aquele Time s6 poderédo
agir nas Histdrias que tiverem dentro do
Backlog da Sprint Atual. Apds concluir
as configuragbes de Sprint, o Gestor

pode iniciar a mesma.

As configuragbes da Sprint sdo
realizadas no Modo Reunido. Sempre
gue uma Sprint chega ao fim, ela muda
o relogio para 0 Modo Reunido. N&o é
possivel mover o relégio para 0 Modo
Desenvolvimento, sem que uma Sprint
esteja iniciada. E possivel que, durante
0 andamento da Sprint, o relégio mude
para 0 Modo Reunido quando algum
evento gatilho disparar (como novos
requisitos, profissionais encerrando uma

Historia, etc.).

E possivel subir novas Historias mesmo
com a Sprint iniciada. O Gestor pode
optar por realizar esta acdo quando
todos os desenvolvimentos dentro
daquela Sprint acabarem. Isso ocasiona
em uma pontuacdo positiva em relacao
a Sprint. Em contrapartida, € possivel
mover itens novamente para o Backlog
do Produto, retirando-o da Sprint. 1sso
podera acontecer quando o Gestor

perceber que aquela Histdria ndo ira ser
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concluida naquela Sprint. Remover
Histérias da Sprint ocasionam em
pontuacdo negativa de acordo com o
tempo decorrido dentro da Sprint, ou
seja, um item removido no inicio da
Sprint terd& menor pontuacdo negativa
que algum removido proximo do final.
Terminar uma Sprint com tarefas em
andamento as move automaticamente
para o0 backlog do produto e
contabilizam pontos negativos maximo,
pois foram removidos no tempo
maximo da Sprint. Concluir uma tarefa
dentro da Sprint acarreta em uma
melhor pontuacdo e bbnus de
circunstancia em  desenvolvimentos

futuros.

Apé6s  iniciar uma  Sprint, oS
Profissionais estardo aptos a serem
alocados nas Historias e desenvolvé-las.
Cada Profissional possui um valor de
Habilidade e valor de Eficiéncia
equivalente a cada um dos tipos de
Histdrias. No momento em que um
Profissional for alocado para uma
Historia  de Levantamento  de
Requisitos, por exemplo, os valores de
Habilidade e

profissional que serd levado em

Eficiéncia  daquele

consideragdo sera da Habilidade

Levantamento de Requisitos.

Quando uma Historia é concluida, ela

gera um namero de outras histérias no

® fema
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Backlog do Produto do tipo
subsequente. A ordem do Fluxo das
Histdrias é: Levantamento de Requisito,
Modelagem e Design, Codificacdo e
Teste. Ou seja, sempre que uma Histdria
do tipo Levantamento de Requisitos
forem  concluidas, surgirdio uma
quantidade de Histérias do tipo
Modelagem e Design. Apds concluir as
Histdrias de Testes, ndo surgirdo outras

histdrias de outro tipo.

Durante o andamento do jogo, poderdo
surgir Historias de Melhoria e Historias
de Mudanca de Escopo vindas do
Cliente. Historias de Melhoria podem
surgir apés a entrega de parte do
produto ou durante a fase de Testes.
Elas sempre sdo do tipo Codificacéo.
Elas ocorrem quando a Qualidade do
Modulo entregado como um todo esta
abaixo do esperado. Historia de
Mudangas de Escopo representam
sugestbes do cliente que ndo foram
adicionadas no escopo original do
Projeto. Elas sdo do tipo Levantamento
de Requisitos. Elas respeitam 0 mesmo

fluxo das demais.

Para uma Histéria da Sprint ser
concluida o Gestor deve alocar pelo
menos um Profissional daquele Time e
mudar o relégio para o Modo
Desenvolvimento. E possivel alocar

varios Profissionais para trabalharem
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em paralelo em uma Histéria. Desta
forma a Histdria pode se concluir mais
rapido e diminuir a chance de erros. O
Gestor podera fazer o mesmo para as
demais Historias da Sprint.

Apdbs o Gestor mudar o reldgio para o
Modo Desenvolvimento, o tempo
comecard a fluir. A medida que o tempo
avanga, a barra de progresso da historia
ird aumentar de acordo com o valor de

Eficiéncia dos Profissionais envolvidos.

Cada Historia possui uma Quantidade
de Horas Estimadas e um Grau de
Dificuldade. O Grau de Dificuldade
representa o qudo dificil sera aquela
Historia, afetando negativamente a
Habilidade dos
Profissionais envolvidos. A Quantidade

Eficiéncia e

de Horas Estimadas representa quantas
horas serdo necessarias para a conclusao
desta atividade. Este valor representa as
horas que os Profissionais devem gastar

nesta tarefa.

Para cada hora passada no jogo €
realizada uma somatoria do Valor de
Eficiéncia de todos os profissionais que
estdo agindo naquela historia naquela
hora, o resultado é subtraido pela
guantidade de profissionais atuantes.
Ap6s o calculo do fator dos
Profissionais atuantes, este resultado
sera dividido pelo Grau de Dificuldade

da Histéria e multiplicado pelos
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Modificadores.  Este  resultado €
acrescido na Quantidade de Horas
Trabalhadas para aquela tarefa. Através
da Quantidade de Horas Trabalhadas e
da Quantidade de Horas Estimadas, é
possivel determinar a porcentagem da

barra de progresso.

Se um Profissional estd atuando em
mais de uma tarefa, sua velocidade é
dividida pela quantidade de tarefas que
ele esta desenvolvendo. Caso o Time
possua de 3 a 6 membros, este
Profissional receberd um acréscimo de

10% de sua em sua Eficiéncia Total.

Ao concluir uma Historia, ela se encerra
e cria outras Histdrias que possuem ela
como origem. E realizado um céalculo
para determinar a qualidade desta
Historia. Para tal, sera analisado e
separado os intervalos de tempo em que
um ou mais profissionais trabalharam
juntos. Por exemplo, é separado em um
intervalo uma faixa de tempo em que
um profissional agiu sozinho, em outra,
uma faixa de tempo em que dois
profissionais agiram juntos, e assim por

diante como demonstra a figura:

Para cada intervalo é realizado o célculo
do fator para os Profissionais que
trabalharam neste intervalo. Este fator é
dado pelo Valor da Habilidade chave do
primeiro  Profissional agindo nesta

faixa, somado com o Valor da
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Habilidade  chave do  segundo
profissional dividido por 2, somado com
0 Valor da Habilidade chave do terceiro
profissional dividido por 3 e assim por
diante. Habilidade chave significa a
Habilidade do Profissional que esta
associado ao tipo da Historia. Apos isso
é realizado a somatoria do resultado de
todos os intervalos e este ultimo valor é
multiplicado pelos Modificadores de

Atividades Anteriores.

A Qualidade da Historia ira afetar todas
as demais que sédo originadas dela, seja
positiva ou negativamente. Desta forma,
cada Historia concluida possui um Fator
Modificador. Esse fator € dado a partir
da Qualidade Total dividida pela
Qualidade Esperada. E possivel que a
Qualidade Total da Historia ultrapasse
sua  Qualidade  Esperada.  Esse
acrescido nos

Atividades

Modificador é
Modificadores de

Anteriores.

Sempre que um Profissional estiver
trabalhando em alguma Histéria sera
contabilizado Pontos de Experiéncia
para ele. Para cada Hora de
Desenvolvimento que aquele
Profissional atuou, serdo registrados 5
Pontos de Experiéncia. Caso o Time
possua de 3 a 6 membros, este
Profissional ira receber 7 pontos de

Experiéncia, ao invés de 5. Ao atingir
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500 pontos ele estara apto a receber
promocdo. Promover um Profissional
significa subir um de seus valores em
habilidade em 1 ponto. Ao promover
um Profissional, seus pontos de
Experiéncia sdo zerados e seu Custo por

hora sobe em 10%.

Quando se passar 100 Horas desde o
inicio da Sprint Atual, ela se encerra.
Ao se encerrar, serd contabilizado a
pontuacdo da mesma. A Pontuacdo
Atual da Sprint é dada pela soma da
Quantidade de Horas Estimadas de
todas as Histdrias programadas para
esta Sprint dividido por 100. Caso uma
Histdria seja adicionada para a Sprint
apos iniciada, a Pontuacdo Total da
Sprint é acrescida na Quantidade de
Horas Estimadas da Histdria inserida
dividida por 100, exatamente como as
demais. Caso wuma Histéria seja
removida da Sprint, ela ndo sera
contabilizada na Pontuacéo e ira debitar
um valor igual a Quantidade de Horas
Estimada vezes a Hora no instante que

foi removido dividido por 200 vezes.

Os Modificadores de  Atividades
Anteriores sdo utilizados em diversos
calculos. Existem dois principais
modificadores: o Modificador da
Qualidade de wuma Historia e o
Modificador da Pontuacdo de uma
Sprint. O Modificador da Qualidade de
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uma Historia afeta apenas a proxima
Historia na ordem de fluxo. O
Modificador da Pontuacdo de uma
Sprint afeta todas as histérias da

préxima Sprint.

A qualquer momento do
desenvolvimento é possivel entregar o
produto final para o Cliente ou parte
dele, mesmo que o produto ainda esteja
em desenvolvimento. E  possivel
entregar para o cliente as historias do
tipo Levantamento de requisito, o0
Modulo ou o Produto inteiro. Entregar
partes do Produto para o cliente pode
acarretar em diminuir a frequéncia de
Mudancas de Escopo propostas por ele.
Caso, apo6s entregar o produto, a
Qualidade Total estiver abaixo do
esperado, surgirdo  Historias  de
Melhoria. E aconselhavel que todas as

atividades a partir do ponto em que o
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Gestor estd  entregando  estejam
concluidas. Ao entregar uma Historia, é
verificado se todas as histérias que
possuem ela como origem acima da
Qualidade Esperada. Caso possua é feita
uma somatoria da diferenca entre a
Qualidade de cada Historia para com a
Qualidade Esperada. Este resultado
influenciard na cadéncia de novas
Historias de Melhoria e na Qualidade
Esperada e Quantidade de Tempo
Estimada. A mesma coisa acontece ao
entregar um Modulo, com a diferenca
de parar ao invés de diminuir a
frequéncia de Histérias de Mudanca de

Escopo.

Ao entregar o Produto Final, todas as
Histérias pertencentes a ele sdo
analisadas e sera gerado uma Pontuacao
final com o demonstrativo das

atividades realizadas pelo Gestor.
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6. MODELAGEM DE DADOS

1.1. DIAGRAMAER

_] projeto v
id_projetn INT{11)
2 da_projetn VARCHAR(45)

~1 module v
id_modilo INT(11)
»da_modulo VARCHAR{45)

] historia v
id_historia INT( 11}

[ ——— ——#H ¥ de_projetn LONGELOB H—— —— #—— —— — —ja da_historiz VARTHAR(45)
» de_modulo LONGBLOB
} > orcamento DECIMAL (10,2) - > de_histaria LONGELOS
@id_projetn INT(11]
| > cronograma DECIMAL{10,2) e a2 5 > fg_tipo VARCHAR(1)
} > | —H > fg_melhoria VARCHAR(1)
| *‘ } > qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
1 projeto_ativo v } | | > qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT{11) | } L 1< % id_historia_origem INT(11)
@ id_projetn INT(11 N, l @id_modulo INT(11
! |
 oreamento_total DECIMAL(10,2) I | >
> orcamento_stual DECIMAL (10,2) } I +
© cronograma_totsl DECIMAL (10,2) f— — — — — | # |
> cronograma_atud DECIMAL{10,2) C— r—_— I
2 qualidade_total DECIMAL (10,2) _| squad v i squad’mdu‘ﬂ T |
2 fg_status VARCHAR(1) id_squad INT(11) - )_d’ ad;NT(ll) I
- id_squ
sid VARCHAR(45, » da_squad VARCHAR45) [+— |
e 5 =4 9) % id_modulo INT(11) i
» 7 id_projeto_ativo INT(11) » |
. |
i |
I } " sprint v l
} } id_sprint INT(11) - = x
—— sprint_backlog PP
1 _l | > da_sprint VARCHAR[45) " historia_ativo v
I | | id_sprint_backlog INT(11) _itor,=tvo INTCLD)
@ id_squad INT(11 id_historia_ativo
} } I = ) %id_sprint INT(11) e o BECTHALC02)
A > qtd_tempo_inicial DEAMAL(10,2) H— ————ha  ~ e > qualidade_
| | g T atd_tempo 102 %id_historia_stivo INT(11) { e DECIHA02)
Satd_tempo_final DECIMAL(0,2) | [T > oreamento_atu
* * aefEmee (02) > fg_status VARCHAR(1) -

] profissional_projeto ¥
id_profissianal_projeto INT{11)

@ id_projeto_ative INT(11)

@ id_profissional INT(11) "

7 gtd_pontuacae DECIMAL(10,2)
> fg_status VARCHAR(1)

»

1 historia_ativo_prof ¥

_| profissional v
id_profissonal INT(11)

< id_squad INT(11)

id_historia_ativo_prof INT(11)
@id_historia_ativo INT(11)

> pe_roncluido DECIMAL{10,2)

> cronograma_atual DECIMAL(10,2)

> cronagrama_atal_c_fator DECIMAL(10,2)
> fg_status VARCHAR (1)

7 id_usuario Y ARCHAR(45)

id_historia INT(11)

| — =i  qtd_experiencia DECIMAL{10,2) @id_profissonal_projeto INT(11)
> da_profissional VARCHAR(45) | 5 gt nivel DECIMAL(10,2) > 5
> de_profissional LONGELOB —l 5 atd_tempo_inicisl DECIMAL (10,2) |4 -— T
> custo_aquisican DECIMAL (10,2)  qtel_tem po_frsl DECIMAL(10,2) | I
# custo_hora DECIMAL (10,2) > qtd_custo_atual DECIMAL(10,2) } o "‘
» = | ] historia_ativo_de v
3 I | id_historia_stivo_de INT{11)
| | } % id_historia_ativo INT(11)
l “1 L 1< @ id_profissonal_projeto INT(11)
A A > qtdl_tem po_inicial DECIMAL(10,2)
- = = v
] profissional_hab ¥ —J profissional_projeto_ab  qtd_tem po_final DECIMAL{10,2)
id_profissonal_hab INT{11) id_profissonal_projeto_hab INT(11) >
@id_profissonal INT{11) @id_profissional_projeto INT(11)
@ id_habilidade INT({11) @ id_habilidade INT(11)
» velacidade DECIMAL{10,2) # velocidade DECIMAL{10,2)
> qualidade DECIMAL(10,2) # qualidade DECIMAL{10,2)
IS >
¥ T
|
L 4
“ [
4
_I habilidade v

id_hablidade INT(11)
> da_hablidade VARCHAR(45)
> fg_tipo VARCHAR(1)

>
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Ellporless . 1 modul v
5 o B
id_projeip INT(11) " historia v
id_modulo INT(1L
¥ da_projelo VARCHAR(45) - @y id_historia INT(11)
 da_modulo VARCHAR(4S)
- —— 4+ @ de_projeto LONGELOE —— —— T (45) B — —— — —j<g  da_historia VARGHR(45)
& de_modulo LONGELOB
}  orcaments DECIMAL (10,2) !  de_historia LONGELOB
“@id_projetn INT(11
|  cronograma DECIMAL{10,2) P a2 = *fa_tpa VARCHAR(1)
} o [ —# ©fa_mekhoria VARCHAR(1)
| -*‘n } *gtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_] projeto_ativo v } | | > qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT{11) | } L 1< % id_historia_origem INT(11)
@ id_projeto INT(11) } ,,,,,,,,,,, 1 “@id_modulo INT{11)
 oreamento_total DECIMAL(10,2) | >
> oreamento_atual DECIMAL (10,2) } S
© cronograma_total DECIMAL (10,2) Bf—m — — — — | | \
 cronograma_atud DECIMAL(10,2) o ' = sauad. modulo ¥ l
 qualidade_total BECIMAL (10, ua;
qualidace ! 1032) =l 1d_squad_modulo INT(11) I
 fg_status VARCHAR(L id_squad INT{11
fo_status (1) _sq 1y -~ —i ¥id_squad INT(11) I
id, VARCHAR(45,  da_squad VARCHAR45) [+— —
id_usuario (45) _sa (43) @id_modulo INT(11) Y
> id_projeto_ative INT(11) » }
; >
E: [
: £ :
! I
| I | ] sprint v l
| | |
id_sprint INT(11
[ Lo T ] sprint_backlog ¥ P —
1 _l |  da_sprint VARCHAR (45) 1 historia_ativo v
| | | id_sprint_backlog INT{11) 5
| | id_squad INT(11) id_historia_ativo INT(11)
‘ I | @id_sprint INT(11) .
L — — — — < Oqtd_tempo_inidal DEAMAL(10,2) H— — ———fgd  ~ B ~ qualidade_total DECIMAL(10,2)
| | P id_historia_ative INT{11) { o, sl DECIMAL (10,2
Ogid_tempo_final DECIMAL(20,) | .. T  orcamento_atual
* * gtetemae (10.3) > fg_status VARCHAR() -
= — oy O  gtd_pentuacae DECIMAL (10,2} >  pe_conduido DEIMAL (10,2)
profissional
e  fg_status ¥ ARCHAR (1)  cronograma_atud DECIMAL(10,2)
id_profissanal_prajeta INT(11 -
- el an > > cronograma_atual_c_fator DECIMAL(10,2)
@ id_projeto_ative INT(11 istoria_ativo_prof ¥
Preet D n 8 [~ fo_stalus VARGHAR(Y)
@ 1d_profissonal INT (L1 m i
5 o S _pi (11) id_historia_ativa_profINT(11) | 5 d_ususrio VARCHARC4S)
profissional ©1d_squad INT(12) i< @id_historia_ativo INT(11) —--! id_histaria INT(12)
id_profisdonal INT(11) | — i< @ atd_esperienaz DECIMAL(10,2) ‘om . profissional_projeto INT(L1) = =
& da_profissional VARCHAR(45) | > qtel nivel DECIMAL(10,2) > 5
 de_profissional L ONGELOB —  gtd_tem po_nicial DECIMAL (10,2) | -— T
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2) > gtel_tem po_fral DECIMAL(10,2) | n
@ custo_hora DECIMAL (10,2)  qtd_custo_atual DECIMAL(10,2) } —
» = | ] historia_ativo_de v
E: . | id_historia_ativo_de INT(11)
| | } @ id_historia_ativo INT(11)
l “1 L — 1< @ id_profissonal_projeto INT(11)
A A  qtd_tem po_ini cial DECIMAL{10,2)
i i i v
" profissional_hab ¥ ] profissional_projeto_hab > qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
id_profissional_hab INT(11) id_profissional_projeto_hab INT(11) o
id_prafissonal INT(11) @ id_profissional_projeto INT(11)
id_habilidade INT(11) @ id_habilidade INT(11)
 velocidade DECIMAL{10,2) © velocidade DECIMAL(10,2)
© qualidade DECIMAL(10,2)  qualidade DECIMAL(10,2)
» >
¥ T
|
L El
N |
L
T T
] habilidade v

id_habllidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 f_tipo VARCHAR(1)
>
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_] projeto v
modulo v istori
id_projeip INT(11) 3 " historia v
id_modulo INT(11]
¥ da_projein VARCHAR(45) - @y id_historia INT(11)
 da_modulo VARCHAR(45)
- — — — — i+ de_projeto LONGELOE —— —— T (45) — — —— — _jg " da_historia VARCHAR(45)
 de_modulo LONGELOB
} 5 orcamento DECIMAL (10,2) &  de_historia LONGBLOB
@ id_projetn INT(11]
|  cronograma DECIMAL{10,2) P a2 = *fa_tpa VARCHAR(1)
} o [ —# ©fa_mekhoria VARCHAR(1)
| -*‘n } *gtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_] projeto_ativo v } | | > qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT{11) | } L 1< % id_historia_origem INT(11)
@ id_projeto INT(11) } jmm 1 @id_modulo INT(11)
 oreamento_intal DECIMAL (10,2) } | >
> oreamento_stual DECIMAL (10,2) | I F:
© cronograma_total DECIMAL (10,2) Bf—m — — — — | 1 |
A
© cronograma_atud DECIMAL(10,2) o ' = sauad. modulo ¥ l
> qualidade_total DECIMAL (10, ua.
qualidace ! 1032) =l 1d_squad_modulo INT(11) I
 fg_status VARCHAR(L id_squad INT{11
fo_status (1) _sq 1y -~ —i ¥id_squad INT(11) I
d d VARCHAR(4S) [H—
id_usuario VARCHAR(45) ia_squax (45) i mochlo INT(L1) .
> id_projeto_ative INT(11) » }
7 ; !
: e :
! I
| I | ] sprint v l
| | |
id_sprint INT(11]
[ L ot ] sprint_backdog ¥ — 4 -
1 _l |  da_sprint VARCHAR (45) 1 historia_ativo
| | | id_sprint_backlog INT{11) 5
| | @ id_squad INT(11) id_historia_ativo INT(11)
‘ ! | @id_sprint INT(11) "
| i b —— QG Oatd tempo il DEAMALQ0,2) H— — =Gy BT T : > qualidade_total DECIMAL(10,2)
id_historia_ativo
1 1 > qtd_tem po_final DECIMAL{10,2) et VARCHAR(S) | I 4] © orcamento_stual DECIMAL(10,2)
> s
o nmfsﬂ\' 1 /'\ o v * qtd_pontuacse DECIMAL (10,2) - > 2 pe_roncluido DECIMAL (10,2)
Sional
i proe n 5 fig_status VARCHAR (1) > cronograma_atal DECIMAL(10,2)
id_prafissonal_prejeto INT(11)
- el > > cronogrema_atud_c._fator DECIMAL(10,2)
@ id_projeto_ativo INT (11 istoria_ativo_prof ¥
Preet D n 8 [~ fo_stalus VARGHAR(Y)
@ id_profissonal INT (11 m i
5 o S _pi (11) id_historia_ativa_profINT(11) | 5 d_ususrio VARCHARC4S)
(L < id_squad INT(11) - i —
p— _sa. ay @ id_historia_ative INT(11)  d_pistaria INT(11)
|-fi—+< © o _experiencia DECMAL(10,2) @ id_profissonal_projeto INT(11) »
 da_profissional VARCHAR(45) | > qtel nivel DECIMAL(10,2) >
. Fy
o de_profissional L ONGELOB -  gtd_tem po_nicial DECIMAL (10,2) | -— T
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2) > gtel_tem po_fral DECIMAL(10,2) | n
* custo_hora DECIMAL (10,2) & qtd_custo_atual DECIMAL(10,3) } o "‘
- S | T historia_ativo_de ¥
| id_historia_ativo_de INT(11)
¥ + |
| | | @id_historia_ativo INT(11)
l “1 L — 1< @ id_profissonal_projeto INT(11)
A A  qtd_tem po_ini cial DECIMAL{10,2)
" i i v
1 profissional_hab ¥ —J profissional_projeto_fab  qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
id_profissional_hab INT{12) id_profissional_projeto_hab INT{11) »
@id_profissonal INT(11) @ id_profissonal_projeto INT(11)
@id_habilidade INT(11) @ id_habllidade INT(11)
& velocidade DECIMAL{10,2) * velocidade DECIMAL(10,2)
© qualidade DECIMAL(10,2)  qualidade DECIMAL(10,2)
» >
: T
i
T El
N |
L
T T
] habilidade v

id_hablidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 fg_tipo VARCHAR(1)

»
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I projeto v
modu v _ "
id_projeip INT(11) o g 7 historia v

id_modulo INT(11) id_historia INT(11)
 da_modulo VARCHAR(45)

¥ da_projein VARCHAR(45)

— — — — —H @ de_projeln LONGBLOB HH—— ~— —} —_———k * da_historia VARCHAR(45)
 orcamento DECIMAL (10,2) & de_modulo LONGELOB > de_historia LONGELOB
 cronograma DECIMAL(10,2) @ 1dpregetn 1T(12) S > fg_tipo VARCHAR(1)

> — & fg_melhoria VARCHAR{ 1)

“ qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
“ qtd_tem po_estim DEQIMAL(10,2)
—I<] id_historia_origem INT(11)

1 projeto_ativo v
id_projetn_ative INT{11)

@ id_projeto INT(11) jmm 1 @id_modulo INT(11)

 oreamento_total DECIMAL(10,2) | >
> oreamento_atual DECIMAL (10,2) } F:
© cronograma_total DECIMAL (10,2) Bf—m — — — — | # |
 cronograma_atud DECIMAL(10,2) = saiad — l
> qualidade_total DECIMAL (10,2) _| squad v = |
id_squad_modulo INT(11) |
 fg_status VARCHAR(L) id_squad INT{11) S DR, |
- K
> id_usuario VARCHAR(4S)  da_squad VARCHAR45) [+— — e ol (L1} | ,
id_modulo
> id_projeto_ative INT(11) » }
; >
i 1
| T ‘
! I
I I I " sprint v l
! I
id_sprint INT(11
[ L ot ] sprint_backlog ¥ T —
1 _l |  da_sprint VARCHAR (45) 1 historia_ativo v
| | | id_sprint_backlog INT{11) 5
| | % id_squad INT(11) id_historia_ativo INT(11)
| | I @id_sprint INT(11) )
| | L — — — — | Oqtd_tempo_inidal DEAMAL(10,2) M— — ———fgd  ~ B 2 qualidade_total DECIMAL(10,2)
@ id_historia_ative INT{11) { o atuel DECIVMAL (10,2
Sqid_tempo_final DECIMAL(20,2) | [T > oreamento_atu
* * qtd_tem po_f £10,2) > fg_status VARCHAR(1) -
w joral jota ¥ ? qtd_pentuacae DECIMAL(10,2) > 2 pe_conduido DECIMAL (10,2)
profissional
e  fg_status ¥ ARCHAR (1) > tronograma_atud DECIMAL(10,2)
id_profissional_prajeto INT(11; =
- el an > > cronogrema_atud_c._fator DECIMAL(10,2)
@ id_projeto_ative INT(11) ] historia_ativo_prof ¥ —— 1 fg_status VARCHAR(1)
@ 1d_profissional INT(11) " id_historia_ativo_profINT(11) } J‘d_usumv,mcma(qs)
: o r
1 profissional < 1d_squad INT(11) 1 %id_historia_ativa INT(11) ——l
id_profissional INT(11) @ id_histaria INT(11)
E = “ qtd_experiencia DECIMAL({10,2) @ id_profissonal_projeto INT(11) >
& da_profissional VARCHAR(45) | > qtel nivel DECIMAL(10,2) >
. .
 de_profissional L ONGELOB -  gtd_tem po_nicial DECIMAL (10,2) | P T
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2) > gtel_tem po_fral DECIMAL(10,2) i
* custo_hora DECIMAL (10,2) & qtd_custo_atual DECIMAL(10,3) A

|
|
|
» > } ] historia_ativo_de v
| id_historia_ativo_de INT(11)
|
|
|

b =
| | %id_historia_ativo INT(11)
l ;1 — j< @ id_profissonal_projeto INT(11)
A A  qtd_tem po_ini cial DECIMAL{10,2)
- it T v
][ prosisssori sl I ] profissiomal_projeto._ b > qtd_tem po_final DECIMAL({ 10,2)
id_profissional_hab INT{11) id_profissional_projeto_hab INT{11) S
id_profissional INT(11) % id_profissional_projeto INT(11}
@ id_habilidade INT({11) @ id_habilidade INT(11)
 velocidade DECIMAL{10,2) © velocidade DECIMAL(10,2)
* qualidade DECIMAL(10,2) * qualidade DECIMAL{10,2)
» >
v v
L E)
“ [
;4
_I habilidade v

id_hablidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 fg_tipo VARCHAR(1)

»

83
ISSN: 2596-0806 — Volume 1 —2018.



REVISTA

NTELECTO

PRODUCAQ CIENTIFICA FEMA

| profissional

id_profissional INT(11)

 de_profissional LONGELOB
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2)
 custo_hora DECIMAL (10,2)

E3
|
1

L

A

1 profissional_hab ¥
id_profissional_hab INT{11)

@id_profissonal INT(11)

@ id_habilidade INT(11)

¥ velocidade DECIMAL(10,2)

© qualidade DECIMAL(10,2)

¥
1

_ projeto

®) fema

Fundagao Educacional do Municipio de Assis

"1 modulo v

id_projetn INT(11)

id_modilo INT(11)

¥ da_projein VARCHAR(45)

 da_modulo VARCHAR(45)

"] historia v
id_historia INT(11)
* da_historia VARCHAR(45)

—————4H Ode_projeto LONGBLOE | # — — ~ — —k H—————
 de_modulo LONGELOB
} 5 orcamento DECIMAL (10,2) &  de_historia LONGBLOB
@ id_projetn INT(11]
|  cronograma DECIMAL{10,2) P a2 = *fa_tpa VARCHAR(1)
} o [ —# ©fa_mekhoria VARCHAR(1)
| -*‘n } *gtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_] projeto_ativo v } | | > qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT{11) | } L 1< % id_historia_origem INT(11)
|
@ id_projeto INT(11) e 1 @id_modulo INT(11)
|
 oreamento_intal DECIMAL (10,2) } | >
> oreamento_stual DECIMAL (10,2) | I F:
© cronograma_total DECIMAL (10,2) Bf—m — — — — | 1 |
A
© cronograma_atud DECIMAL(10,2) = sauad. modulo ¥ l
> qualidade_total DECIMAL (10,2) _| squad v 4 squad modkio INT(1) |
id_squad_modulo |
d_squad INT(11
 fo_status VARCHAR(L) id_squad INT{11) 1] 910 saue T |
id_usuario VARCHAR(45) © da_squad VARCHAR{45) [4— — i mochlo INT(L1) |
id_modulo
» ©id_projeto_ativo INT(11) = >
- >
F
| T
! I
| | | ] sprint v
| | |
d_sprint INT(11)
| I | o ] sprint_backbg ¥
________ 1 _l |  da_sprint VARCH AR (45) -
| | | id_sprint_backio@INT(11)
| | | @id_squad INT(11) P
id_sprint
} I B s R e I T .
id_historia_ativol
* * > qtd_tem po_final DECIMAL{10,2) 1o semts varcs By | I
> atd_pontuacao DECIMAL(10,2) B
] profissional_projeto ¥ o o >
 fg_status ¥ ARCHAR(1]
id_profissianal_projeto INT{11) >
@ id_projeto_stive INT{11) ] historia_ativo_prof ¥
@ id_profissenal INT(11) m id_historia_ativo_prof INT(11) |
v
< id_squad INT(11) J<< ®id_historia_ativo INT(11) —
|——+ “ qtd_experiencia DECIMAL({10,2) ‘o\d |_profissional_projeto INT(11)
 da_profissional VARCHAR(45) | > qtel nivel DECIMAL(10,2) >
- > qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2) |# "
> qtd_tempo_final DECIMAL( 10,2) |
 qtd_custo_atual DECIMAL (10,2) }
S = |
|
= |
L |
T | —
M
] profissional_projeto_hab ¥
id_profissional_projeto_hab INT{11)
@ id_profissonal_projeto INT(11)
@ id_habiidade INT(11)
 velocidade DECIMAL{10,2)
 qualidade DECIMAL{10,2)
» >
¥
|
1 J
;4
_] habilidade v

id_hablidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 fg_tipo VARCHAR(1)

»

] historia_ativo v
id_historia_ativo INT{11)

> qualidade_total DECIMAL(10,2)

> orcamento_atual DECIMAL (10,2)

——i
> pe_roncluido DECIMAL{10,2)
> cronograma_atal DECIMAL(10,2)
> cronograma_atual_c_fator DECIMAL(10,2)
— -+ | fg_status Y ARCHAR(1)

id_usuario V ARCHAR(45)
@ id_historia INT(11)

)

] historia_ativo_de v
id_historia_ativo_de INT(11)

¥ id_historia_ativo INT{11)
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_] projeto v
id_projetn INT{11)
da_projeto VARCHER(45)

" modula v
id_modilo INT(11)
 da_modulo VARCHAR(45)

"] historia v
id_historia INT(11)
* da_historia VARCHAR(45)

®) fema

Fundagao Educacional do Municipio de Assis

- ———

] historia_ativo v
id_historia_ativo INT{11)

> qualidade_total DECIMAL(10,2)

> orcamento_atual DECIMAL (10,2)

> pe_roncluido DECIMAL{10,2)

> cronograma_atal DECIMAL(10,2)

> cronograma_atual_c_fator DECIMAL(10,2)
 fg_status V ARCHAR (1)

id_usuario V ARCHAR(45)
@ id_historia INT(11)

] historia_ativo_de v
id_historia_ativo_de INT(11)
¥ id_historia_ativo INT{11)
¥ id_profissonal_projeto INT(11)
> qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2)
> qtd_tem po_final DECIMAL{10,2)
»

—————iH  de_projeto LONGELOB H——~—— —————
 de_modulo LONGELOB
} & orcamento DECIMAL (10,2) e_modulo * de_historia LONGEL 08
@ id_projetn INT(11]
|  cronograma DECIMAL{10,2) P a2 = *fa_tpa VARCHAR(1)
} o [ —# ©fa_mekhoria VARCHAR(1)
| -*‘n } *gtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_] projeto_ativo v } | | > qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT{11) | } L 1< % id_historia_origem INT(11)
@ id_projeto INT(11) } jmm 1 @id_modulo INT(11)
 oreamento_intal DECIMAL (10,2) } | >
> oreamento_stual DECIMAL (10,2) | I F:
© cronograma_total DECIMAL (10,2) Bf—m — — — — | 1 |
A
© cronograma_atud DECIMAL(10,2) = saiad — l
> qualidade_total DECIMAL (10,2) _| squad v 5 ad’ Fpp—— |
id_squad_modulo |
d_squad INT(11
 fo_status VARCHAR(L) id_squad INT{11) 1] 910 saue T |
id_usuario VARCHAR(45) © da_squad VARCHAR{45) [4— — i mochlo INT(L1) |
id_modulo
> “id_projeto_ative INT(11) »
- >
F
| T
| I
| | | ] sprint v
| | |
id_sprint INT(11]
L I [ ot Tl sprint_backlog ¥
1 _l |  da_sprint VARCHAR(45)
| | | id_sprint_backlog INT(11)
| | @id_squad INT(11)
| | \L - ‘ = ®id_sprint INT(11)
—_—— © qtd_tem DECMAL(10,Z) H— ————bg e
I l <V qtd_tempo_jnidal 10.2) %id_historia_stivo INT(11) {
> qtd_tem po_final DECIMAL{ 10, R
* * qie_tempe_final £10,2) > f_status VARCHAR(1)
7 gtd_pontuacae DECIMAL(10,2)
] profissional_projeto ¥ o o >
 fg_status ¥ ARCHAR(1]
id_profissianal_projeto INT{11) >
@ id_projeto_stive INT{11) ] historia_ativo_prof ¥
1d_profissonal INT(L1) N id_historia_ativo_profINT(11) }
_ profissional & ©1d_squad INT(13) 1< @ id_historia_ativo INT(11) 94—
id_profissonal INT(11) | — =i @ atd_experiencia DECIMAL(10,2) ‘demﬁssﬂnaljmiﬁm INT(11)
 da_profissional VARCHAR(45) | > qtel nivel DECIMAL(10,2) >
 de_profissional L ONGELOE —  gtd_tem po_nicial DECIMAL (10,2) | -—
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2) > gtel_tem po_fral DECIMAL(10,2) |
* custo_hora DECIMAL (10,2) & qtd_custo_atual DECIMAL(10,3) }
S = |
|
¥ + |
‘1 | |
3 L 3
L L —t
A M
1 profissional_hab ¥ —J profissional_projeto_ab ¥
id_profissional_hab INT{12) id_profissional_projeto_hab INT{11)
@id_profissonal INT(11) @ id_profissonal_projeto INT(11)
@id_habilidade INT{11) @ id_habiidade INT(11)
 velocidade DECIMAL{10,2) © velocidade DECIMAL(10,2)
© qualidade DECIMAL(10,2)  qualidade DECIMAL(10,2)
» >
¥ T
|
L El
N |
L
T T
] habilidade v

id_hablidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 fg_tipo VARCHAR(1)

»
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_] projeto v
id_projetn INT{11)
da_projeto VARCHER(45)

" modula v
id_modilo INT(11)
 da_modulo VARCHAR(45)

®) fema

Fundagao Educacional do Municipio de Assis

"] historia v
id_historia INT(11)
* da_historia VARCHAR(45)

[T T TN @deproeb LONGELOE - ——— g eneaios [T
} & orcamento DECIMAL (10,2) e 5 de_historia LONGBLOB
|  eronograma DECIMAL(10,2) 5 % fo_tipo VARCHAR(1)
} > | — | fg_melhoria VARCHAR(1)
I :‘ } “ qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
] projeto_ativo v } | |  qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
18_projeto_stive INT (1) } } L 1< © d_historia_origem INT(11)
@id_projew INT(1D | I @id_modulo INT(11)
 oreamento_total DECIMAL(10,2) } S
> oreamento_atual DECIMAL (10,2) ‘ +
© cronograma_total DECIMAL(10,2) f>i— lt — — —! i |
© cronograma_atud DECIMAL(10,2) - ey —— l
2 qualidade_total DECIMAL (10,2) squad v |
 fg_status VARCHAR(1) id_squad INT(11) 1dsqued_mochio INT(11) I
> id_usuario VARCHAR(4S) da.sauad VIRCHAR(S) [ " j!:’squ: ]E_f_nl)l |
» id_projeto_ative INT(11) idmoddo IT(1Y >
F >
| —
| | | | sprint v
I_ _______ } } id_sprint INT(11) ] aprint_backdog ¥
I_‘ } * da_sprint VARGHAR(35) id_sprint_backlog INT{11)
! | id_squad INT(11) %id_sprint INT(11)
I b S Vet tempe inal DEAMALAO. ) H— — - — IS ey [ |
* *  qtd_tem po_final DECIMAL{ 10,2) +to s vERCHERC) —_____
e ——  qtd_pontuaceo DECIMAL (10,2) =
Id_profissianal_projete INT(11)  fo status VIRGHAR() S
% id_projeto_ativo INT (1) [T s
- @ id_profissional INT(11) 11 id_historia_ativo_profINT(11) |
] profissional ¥ ©1d_squad INT(1) 1< id_historia_ativ INT(11) __l
e prefssonel INT (1) | ——i © atd_experiencia DEAMAL(10,2) ‘om | profissional_projeto INT(11)
& da_profissional VARCHAR(45) |  atdnivel DECTMAL(10,) .
 de_profissional L ONGBLOB —  qtd_tem po,inical DECIMAL (10,2) | # —
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2)  atd_tempo_finel DECIMAL(10,2) |
 custo_hora DECIMAL (10,2)  qtd_custo_atual DECIMAL(10,2) }
» = |
F + }
| | |
1 1 : -
A M
1 profissional_hab ¥ —J profissional_projeto_ab ¥
id_profissional_hab INT{11) id_profissional_projeto_hab INT(11)
@ id_profissonal INT(11) % id_profissional_projeto INT(11)
@ id_habiidade INT(11) % id_habilidade INT(11)
 velocidade DECIMAL{10,2) © velocidade DECIMAL(10,2)
 qualidade DECIMAL(10,2)  qualidade DECIMAL{10,2)
» >
‘ :
L 4
Lo
3 :
_] habilidade v

id_hablidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 fg_tipo VARCHAR(1)

»

"
|
|
|
|
|
|
1
A
] historia_ativo v
id_historia_ativo INT{11)
> qualidade_total DECIMAL(10,2)
> orcamento_atual DECIMAL (10,2)

——i
> pe_roncluido DECIMAL{10,2)
> cronograma_atal DECIMAL(10,2)
> cronograma_atual_c_fator DECIMAL(10,2)
— -+ | fg_status Y ARCHAR(1)

id_usuario V ARCHAR(45)
@ id_historia INT(11)

] historia_ativo_de v
id_historia_ativo_de INT(11)
¥ id_historia_ativo INT{11)
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_] projeto v
modulo v istori
id_projetn INT(11) o "] historia v
id_modulo INT(11]
¥ da_projeln VARCHAR(45) - @y id_historia INT(11)
el ode ok toneaos st —— Sdo modlo VARCHARCHS) ||, 1o da historia vARGHAR(SS)
 de_modulo LONGELOB
} 5 orcamento DECIMAL (10,2) &  de_historia LONGBLOB
@ id_projetn INT(11]
|  cronograma DECIMAL{10,2) P a2 = *fa_tpa VARCHAR(1)
} o [ —# ©fa_mekhoria VARCHAR(1)
| -*‘n } *gtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_] projeto_ativo v } | | > qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT{11) | } L 1< % id_historia_origem INT(11)
@ id_projeto INT(11) } jmm 1 @id_modulo INT(11)
 oreamento_intal DECIMAL (10,2) } | >
> oreamento_stual DECIMAL (10,2) | I F:
© cronograma_total DECIMAL (10,2) Bf—m — — — — | 1 |
A
© cronograma_atud DECIMAL(10,2) o ' = sauad. modulo ¥ l
> qualidade_total DECIMAL (10, ua.
qualidace ! 1032) =l 1d_squad_modulo INT(11) I
 fg_status VARCHAR(L id_squad INT{11
fo_status (1) _sq 1y -~ —i ¥id_squad INT(11) I
id, VARCHAR(4S] © da_squad VARCHAR{45) [4— —
dpisuario (35) =4 ) %id_modulo INT(11) d
> id_projeto_ative INT(11) » }
7 ; !
: e :
! I
| | | " sprint v l
| | |
id_sprint INT(11]
L _ Lo T 1 sprint_backlog ¥ e .
1 _l |  da_sprint VARCH AR (45) ] historia_ativo
| | | id_sprint_backlog INT{11) 5
| | @ id_squad INT(11) id_historia_ativo INT(11)
| | | @id_sprint INT(11) i}
| i b —— ot tempo ol DEAMALG0.2) H— — =G e BT T : > qualidade_total DECIMAL(10,2)
id_historia_ativo
1 1 > qtd_tem po_final DECIMAL{10,2) et VARCHAR(S) | I 4] © orcamento_stual DECIMAL(10,2)
> s
o nmfsﬂ\' 1 /'\ o v * qtd_pontuacse DECIMAL (10,2) - > 2 pe_roncluido DECIMAL (10,2)
Sional
i proe n 5 fig_status VARCHAR (1) > cronograma_atal DECIMAL(10,2)
id_prafissonal_prejeto INT(11)
- el > > cronogrema_atud_c._fator DECIMAL(10,2)
@ id_projeto_ativo INT (11 isloria_ativo_prof ¥
Preet D % oria_ [~ fo_stalus VARGHAR(Y)
@ id_profissonal INT (11 m i
5 o S N _pi (11) id_historia_ativa_profINT(11) | 5 d_ususrio VARCHARC4S)
profissional id_squad INT(11 ¥ i —
p— _sa. ay @ id_historia_ative INT(11)  d_pistaria INT(11)
|——+ “ qtd_experiencia DECIMAL({10,2) @ id_profissonal_projeto INT(11) >
 da_profissional VARCHAR(45) | > qtel nivel DECIMAL(10,2) >
. Fy
 de_profissional L ONGELOE —  gtd_tem po_nicial DECIMAL (10,2) | -— T
 custo_aquisicao DECIMAL (10,2) > gtel_tem po_fral DECIMAL(10,2) | n
* custo_hora DECIMAL (10,2) & qtd_custo_atual DECIMAL(10,3) } o "‘
» = | ] historia_ativo_de v
| id_historia_ativo_de INT(11)
¥ + |
| | | @id_historia_ativo INT(11)
l “1 L — 1< @ id_profissonal_projeto INT(11)
A A  qtd_tem po_ini cial DECIMAL{10,2)
" profissional i v
] profissional_hab ¥ Ll LoD  gtd_tem po_final DECIMAL{10,2)
id_profissional_hab INT{12) id_profissional_projeto_hab INT{11) »
@id_profissonal INT(11) @ id_profissonal_projeto INT(11)
@id_habilidade INT(11) @ id_habllidade INT(11)
& velocidade DECIMAL{10,2) * velocidade DECIMAL(10,2)
© qualidade DECIMAL(10,2)  qualidade DECIMAL(10,2)
» >
¥ T
|
L El
N |
L
T T
_] habilidade v

id_hablidade INT(11)
 da_hablidade VARCHAR(45)
 fg_tipo VARCHAR(1)

»
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7. PROTOTIPOS DE TELAS

Silvio Oliveira Backlog do : . -
Minha Equipe Sprints
Gestor Produto quip P
SREe g Histéria 1

Especificagdo de Requisito

Squad 1 Historia 2
Especificacdo de Requisito
Historia 3
Historia 4

Squad 3 L.
Historia 5
Tecto [ .

Guia Backlog do Produto

I<

- Backlog do
ilvio Oliveira : = 2
Produto Minha Equipe Sprints
Gestor
o Histdria 1
Projeto 1 . - . Historia 1
Especificacao de Requisito
Histéria 2
Squad 1 T B Especificacdo de Requisito
Especificacdo de Requisito
Historia 2
Progresso
Squad 2 —
Histéria 4 .
S Qualidade
Squad 3 Historia 5
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Guia Minha Equipe - Se¢do Mercado de Trabalho

Silvio Oliveira
Gestor

Backlog do
Produto

Minha Equipe

®) fema

Fundagao Educacional do Municipio de Assis

Sprints

Mercado De Trabalho

Funcionario 1

Contratar

Funcionario 2

Equipe De Desenvolv.

Contratar

Funcionario 3

Contratar

Minhas Squads

Funcionario 4

Contratar

Funcionario 5

I

Silvio Oliveira
Gestor

Backlog do
Produto

Minha Equipe

Sprints

Mercado De Trabalho

Funcionario 1

@ Funcionario 1

Funcionario 2 Habilidades
- Levantamento de Requisito
—
Equipe De Desenvolv.
Funcionario 3 Design
(i)
Minhas Squads Funcionario 4 Codificacdo
[
/m'. Euncionaria 5 Teste
89
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Guia Minha Equipe - Se¢do Equipe de Desenvolvimento

Silvio Oliveira
Gestor

Mercado De Trabalho

Equipe De Desenvolv.
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8. CONCLUSAO Foi-se realizada a revisdo bibliografica

de acordo com os trabalhos relacionados

Este trabalho aqui discutido tem como com o tema de desenvolvimento de

objetivo apresentar a especificacdo de ferramentas de ensino baseadas em

um ambiente de simulagédo que utiliza gamificacio.

conceitos de gamificacdo para o ensino

T ) A contribuicdo desse trabalho teve
da disciplina engenharia de software.

como foco especificar as regras de
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negocio necessarias para 0

desenvolvimento da ferramenta de

ensino. Foi-se desenvolvida a

modelagem de dados e a prototipacdo
das telas de forma que a aplicacéo seja
dindmica e desenvolvida de forma que o
usudrio possua a interatividade e fluidez

necessaria para a imersao do jogo.

Com essa especificacdo, Como forma
de validar a proposta, foi-se também

desenvolvido um prot6tipo da aplicacéo,
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