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Resumo

Empresas e profissionais que desenvolvem projetos desejam que os mesmos sejam sempre
bem sucedidos. Para se obter sucesso, um bom gerenciamento deve ser executado e a
experiéncia do gerente é um fator importante. Existem vérios modelos e métodos de
gerenciamento de projetos, mas seu ensino é dificil por nem sempre existir a possibilidade
de praticar em tempo habil durante o curso. Para suprir essa demanda, os jogos tém sido
utilizados ao longo de décadas para fornecer um ambiente controlado no qual o professor
apresenta um conceito ou técnica sob a qual os alunos atuam e discutem sobre as situagoes
e problemas encontrados. Este trabalho investiga o uso de jogos para simular a gestao
de uma nova empresa de fabrica de software na qual os jogadores deverao empregar os
recursos iniciais e interagir com os demais jogadores para contratacao da equipe, realizar
orcamentos, cumprir projetos com qualidade e no prazo. Para tanto, um novo jogo foi
projetado e desenvolvido e, posteriormente, um prototipo online foi usado para avaliar sua
eficacia junto aos alunos de uma disciplina de empreendedorismo. Os resultados apontam
que o jogo atinge seus objetivos e direciona possiveis mudancas para novas iteragoes

futuras.

Palavras-chave: jogos sérios, geréncia de projetos, simulacao.



Abstract

Companies and professionals who develop projects want them to be always successful.
To be successful, good management must be performed and the manager’s experience
is an important factor. There are several models and methods of project management,
but their teaching is difficult as there is not always the possibility to practice in a timely
manner during the course. To meet this demand, games have been used over the decades
to provide a controlled environment in which the teacher presents a concept or technique
under which students act and discuss the situations and problems encountered. This
work investigates the use of games to simulate the management of a new software factory
company, in which players must employ the initial resources and interact with other
players to hire the team, make budgets, fulfill projects with quality and on time. For
that, a new game is designed and developed and, later, an online prototype is used to
assess its effectiveness with students of an entrepreneurship discipline. The results indicate

that the game achieves its goals and directs possible changes to new future iterations.

Keywords: serious games, project management, simulation.
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1 Introducao

Um projeto bem sucedido é aquele que atende as necessidades do cliente, dentro dos
limites de custos e prazo. Executar um projeto de software sem erros e sem atrasos é o
objetivo de todas as empresas de tecnologia e também de seus funcionarios. A necessidade
de tornar esse processo mais facil e confiavel é evidente a cada dia. Gerenciamento de
projetos ¢é a aplicacao de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades
do projeto a fim de cumprir seus requisitos (PMBOK, 2017).

Para se obter sucesso no projeto, um bom gerenciamento deve ser executado
e existem varios modelos e metodologias para auxiliar o gerente a atingir seus objetivos.
Nesse contexto, as metodologias dgeis sao uma alternativa ao modelo tradicional de gestao
de projetos, onde entregas parciais do produto sao feitas ao longo de todo o projeto. O
numero de empresas utilizando metodologias 4geis em seus projetos cresce a cada ano
(KUMAR; BHATIA, 2012).

Instituicoes de ensino de nivel técnico e superior dispoem de disciplinas de
gerenciamento de projetos nas quais os alunos exercitam o conhecimento necessario para
poder executar seus projetos de forma eficiente. Porém, o ensino muitas vezes pode ser
cansativo e desinteressante para o estudante por ser uma disciplina com bastante carga
tedrica expositiva e nem sempre existir a possibilidade de praticar os diversos métodos e
técnicas em tempo hébil durante o curso (CARVALHO et al., 2018; SOUZA, 2018).

Existem varios métodos de ensino diferentes para o gerenciamento de projetos,
e a avaliacao dos resultados ja vem escolhida previamente para que o aluno possa entender
da melhor forma, porém, como os resultados nao se alteram, qualquer situacao diferente
do que foi aprendido pode se tornar um grande dificultador para a conclusao do projeto
devido o profissional nao conhecer todas as possibilidades de resultados (PETRI et al.,
2016; CARVALHO et al., 2018).

Como o tempo para estudo de gerenciamento de projetos é finito e, muitas
vezes pequeno se comparado as demais disciplinas, a montagem de projetos piloto du-

rante a disciplina pode se tornar tornar inviavel devido ao ntimero de alunos e a duragao



minima do projeto para que se possa colocar em pratica toda a teoria do ensino (KNOP,
2009). Isso exige diversas abordagens alternativas para, ao mesmo tempo, dar aos alu-
nos o protagonismo de seu estudo e manté-los motivados. Entre as abordagens, estao os
simuladores de empresa e jogos de empresas (MAJER; DUDUCHI, 2015).

Estudos relacionados ao design de um ambiente de aprendizagem aprimorado
por tecnologia cresceu ao longo dos anos (MAJER; DUDUCHI, 2015; ALKHATLAN;
KALITA, 2018). Estes ambientes contam com a ajuda de tecnologia por meio dos quais
os alunos possam adquirir habilidades ou conhecimento utilizando ferramentas de apoio
a aprendizagem e recursos tecnoldgicos. Segundo Wang e Hannafin (2005), os métodos
de pesquisa baseados em design vém sendo muito utilizados, incluindo aprendizagem de
investigacao apoiada por tecnologia e ambientes de aprendizagem intencional suportados
por computador, estes sistemas também sao chamados de Sistemas Tutores Inteligentes,

ou Intelligent Tutoring Systems (ITS) (ALKHATLAN; KALITA, 2018).

1.1 Descricao do Problema e Justificativa

Muitos projetos apresentam problemas durante sua elaboracao, seja por atraso na entrega
ou funcionalidades incorretas que podem até levar ao cancelamento do projeto. Entre as
diversas causas, a inexperiéncia do gerente pode ser um fator determinante (STRIEG-
NITZ; LICHTER, 1996).

As institui¢oes de ensino buscam cada vez mais melhorar seu processo de en-
sino, engajando os alunos de formas alternativas para tomar toda sua atencao e conseguir
estimuld-los a estudar com mais afinco (CARVALHO et al., 2018). A aprendizagem
através de uma agao ativa é bem mais eficiente, pois o estudante se sente incluido no en-
sino e demonstra maior interesse sobre o assunto (FALKEMBACH; GELLER; SILVEIRA,
2006; TAROUCO et al., 2004). Os jogos de empresas e simuladores tém obtido bastante
sucesso ao longo dos anos (MAJER; DUDUCHI, 2015). Um jogo com um objetivo bem
definido, externo aos valores intrinsecos do mesmo, é conhecido como jogo sério e sao de
especial interesse deste trabalho.

Adotar um jogo que proporciona desafios, diversao e competitividade como

forma de ensino traz beneficios para o aprendizado pois proporciona uma experiéncia
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agradavel e envolvente aos alunos, além de incentivar a interacao social estimulando a

cooperagao e compartilhamento de ideias entre os participantes (PETRI et al., 2018).

1.2 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é melhorar o ensino e a pratica do gerenciamento
de projetos, com especial destaque para simular uma fabrica de software em seus anos
e e e . s, d . s+ 1 d .

1niclals, atraves de um jogo serio” para estudantes e gerentes em treinamento.

Para alcancé-lo, alguns objetivos especificos se fazem necessarios:

e Criar um modelo que replique, com certa liberdade de abstracgao, os principais com-
portamentos relacionados a gerenciamento de projetos observados na literatura e

estudos de caso;

e O jogador deve atuar na maior parte do tempo como gerente de projetos enquanto

que as decisoes operativas devem ser abstraidas pelos mecanismos basicos de jogo;

e Conseguir ajustar os mecanismos, interagoes e conceitos de forma simples o suficiente
para que possam ser utilizados como uma dinamica dentro da sala de aula, com apoio

de software ou nao;

e Observar se durante uma partida completa o jogo permite aos jogadores experimen-

tar estratégias que lembrem das diversas abordagens de geréncia;

e Avaliar o jogo criado quanto a sua experiéncia, usabilidade e percepcao de aprendi-

zagem do ponto de vista dos estudantes.

Este trabalho estd organizado em cinco capitulos. Esta introducao é nosso
Capitulo 1 e é seguida pela fundamentacao tedrica no Capitulo 2. O Capitulo 3 descreve
o método utilizado nesta investigacao e o Capitulo 4 seu desenvolvimento. Por fim, o

Capitulo 5 traz nossas consideracoes finais.

1 Jogos que, além do entretenimento, sao utilizados com um propésito de ensino ou treinamento (RO-
CHA; BITTENCOURT; ISOTANI, 2015).
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2 Fundamentacao Teodrica

Neste capitulo iremos apresentar algumas informagoes relacionadas ao desenvolvimento de
software e o uso de jogos como ferramentas educacionais e trabalhos relacionados ao tema.
Além disso, também serao conceituados alguns métodos e modelos de gerenciamento de

projeto.

2.1 Processos de Software

Segundo Sommerville (2011), um processo de software é um conjunto de atividades rela-
cionadas que levam a producao de um produto de software. A diversidade de processos
de software é grande e cada um possui suas diferentes interpretagoes, porém, todos de-
vem conter quatro atividades fundamentais para a engenharia de so ftware: especificidade
de software; projeto e implementagao de software; validagao de software; evolugao de
software.

A especificacao de software define as funcionalidades do software e suas
restricoes. O projeto e implementacao de software garante que as especificagoes foram
atendidas. A validacao do software assegura que as demandas do cliente foram supridas.
A evolucao de software permite que o sistema evolua de acordo com as necessidades do
cliente (SOMMERVILLE, 2011).

Os sistemas de software atuais normalmente sao complexos de tal modo que
precisar ser desenvolvidos em equipes. Portanto, para produzir software com qualidade
e produtividade, um minimo de ordenamento deve ser adotado. Dessa forma, processos
de software sao formas para coordenar, motivar, organizar e avaliar o trabalho dos de-
senvolvedores, garantindo que o trabalho seja feito com produtividade e que estejam de
acordo com os objetivos da empresa. Além disso, processos sao importante pois orienta
os desenvolvedores quanto as tarefas a serem desempenhadas e mantém o alinhamento

entre os membros da equipe (VALENTE, 2020).



2.2 Modelos de Processo de Software

Sommerville (2011) define que um modelo de processo de software é uma representagao
simplificada de um processo de software, onde cada modelo retrata um panorama in-
dividual de cada processo. O modelo de processo de software estabelece o fluxo das
atividades, acoes e tarefas, o grau de iteragao, os artefatos e a organizacao do processo
a ser realizado (PRESSMAN; MAXIM, 2016). Entre os modelos iniciais, tradicionais e
mais atuais podemos listar: em cascata; incremental e evolucionario; processo unificado;
e uma série de processos ageis, como FEztreme Programming (XP) e Scrum, que serdo
citados neste trabalho.

O modelo em cascata é um dos primeiros modelos da engenharia de software
com o encadeamento entre as fases, como apresentando na Figura 2.1. Com uma forte
dependéncia entre duas etapas, onde uma s poderd ser inciada apds o término da ante-
rior, tem a vantagem de deixar o processo visivel, de facil monitoramento. Mas como a
desvantagem de que a versao final do software sé pode ser apresentada na tultima etapa

do processo, ou seja, caso alguma alteracao proposta pelo cliente seja necessaria, esta so

serd atendida apds a entrega (SOMMERVILLE, 2015).

Definigao
de requisitos

4 L

Projeto de sistema
e software
[

Implementacio

—

e teste unitario

)
Integracao e
teste de sistema
1 Operagao e
manutencao

Figura 2.1: Fases do modelo de processo de software em cascata. Fonte: Sommerville
(2011).

O modelo de desenvolvimento incremental (Figura 2.2) baseia-se em desen-

volver uma implementacao inicial e novas versoes sao elaboradas a partir de feedbacks
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dos usudrios (SOMMERVILLE, 2011). Em contrapartida, no modelo de desenvolvimento
evolucionario o software é evoluido a cada iteragao, adotando o modelo de Prototipacao
(Figura 2.3), onde é gerado um protétipo baseado nos requisitos iniciais e sua evolugao
ocorre posteriormente apds a avaliagdo do cliente, ou no modelo Espiral (Figura 2.4),

que faz a uniao da natureza iterativa da prototipacao com os aspectos sistematicos e

controlados do modelo em cascata (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

Atividade simultaneas

Especificagao -— | Versao inicial

Descricao : | Versoes:
do esboco Desenvolvimento| o intermediarias
Validagao e Versao final

Figura 2.2: Modelo Incremental. Fonte: Sommerville (2011).

O Processo Unificado é uma tentativa de unir modelos tradicionais de processos
de software com principios de metodologias ageis. Este modelo apresenta quatro fases:
fase de concepgao, que caracteriza-se pela identificacao das entidades externas que irao
interagir com o sistema; fase de elaboracao, onde sao definidos os requisitos do sistema;
fase de construcao, que é quando as partes do sistema sao desenvolvidas; e a fase de
transicao, onde é feita a transferéncia do sistema do ambiente de desenvolvimento para o

ambiente do cliente (SOMMERVILLE, 2011).

2.3 Metodologias Ageis

Anos apds o surgimento dos primeiros processos de desenvolvimento de so ftwares sequen-
ciais, percebeu-se que a dinamica de producao de um software é diferente ao observar

que os cronogramas e or¢amentos nao sao respeitados, e também a ocorréncia de cance-
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Comunicacdo

Maodelogem
Projeto rapide

Emprego
Entrego &
Realimenioodo

Consirugdo
e um
profatips

Figura 2.3: Modelo de Prototipacao. Fonte: Pressman e Maxim (2016).

Planejamento
estimativa

cronograma
andlise de risco

Figura 2.4: Modelo Espiral. Fonte: Pressman e Maxim (2016).
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lamentos de projetos apés dedicarem muito tempo e esforgo ao projeto. Com isso, surgiu
a necessidade de criagao de uma alternativa a esses tipos de processos, surgindo assim os
métodos ageis (VALENTE, 2020).

Métodos ageis caracterizam-se por pequenos incrementos no projeto onde, nor-
malmente, novas versoes do sistema sao criadas e disponibilizadas a cada duas ou tres
semanas. A comunicacao com o cliente é constante para que o mesmo dé retorno sobre
a evolugao e garanta que os requisitos sejam atendidos com maior rapidez (SOMMER-
VILLE, 2011).

O movimento teve inicio em 2001, com renomados desenvolvedores, autores e
consultores da area de software ao assinarem o “Manifesto para o Desenvolvimento Agil
de Software”, Beck et al. (2001). O manifesto afirma:

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver so ftware, fazendo-
o nés mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste
trabalho, passamos a valorizar:

1. Individuos e interacoes mais que processos e ferramentas

2. Software em funcionamento mais que documentac¢do abran-
gente

3. Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos

4. Responder a mudancas mais que sequir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais 0s
itens a esquerda.

Uma das metodologias dgeis existente é o Eztreme Programming (XP), que é
uma metodologia orientada a objetos e envolve uma série de regras e praticas abordadas
em quatro atividades: planejamento, projeto, codificacao e testes (Figura 2.5) (PRESS-
MAN; MAXIM, 2016).

A primeira atividade consiste em levantar os requisitos do sistema e na criagao
de historias de usuarios que descreve o resultado esperado, caracteristicas e funcionalida-
des do sistema. A fase seguinte segue o principio de ter um projeto simples ao invés de um
projeto mais complexo. A fase de codificacao consiste na criacao do cédigo, caracterizado
pela programacgao em pares, de uma histéria. Por fim, a ultima fase é o momento onde
todos os testes projetados para o sistema sao executados.

Outra metologia agil muito utilizada é o Scrum, que é um framework para de-

senvolver, entregar e manter produtos complexos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).
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Figura 2.5: Extreme Programming. Fonte: Pressman e Maxim (2016).

Segundo Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum nao é um processo, técnica ou método,
mas sim um arcabouco onde se pode empregar varios processos ou técnicas, com a carac-
teristica de seguir uma abordagem iterativa e incremental para melhorar a previsibilidade
e controle de riscos.

No Scrum ¢é feito inicialmente um planejamento geral para que os objetivos
e arquitetura do software sejam estabelecidos. Posteriormente, segue-se um ciclo, de-
nominado de sprints, para que sejam desenvolvidos os recursos do sistema, onde uma
funcionalidade completa é entregue ao final de cada ciclo. Por fim, quando se encrerra
os ciclos, conclui-se a documentagao e, assim, o projeto se encerra (SOMMERVILLE,
2011). Além disso, o Time Scrum é composto por um Product Quwner, que representa o
dono do produto; o Time de Desenvolvimento, composto pelos profissionais que realizam
o trabalho de entregar a funcionalidade ao final de cada sprint; e o Scrum Master, que

atua como o lider do time (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).
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2.4 Empreendedorismo e Software

O termo “empreendedor” tem origem francesa e significa “assumir riscos e comegar algo
novo”. Contudo, o termo “empreendedorismo” se originou ao distinguir o empreendedor
do capitalista, ou seja, pessoas que assumem riscos das que fornecem capital (BRITO;
PEREIRA; LINARD, 2013). O conceito de empreendedorismo vem sendo difundido e
cresce a cada ano (BATTISTI; WEINZIERL, 2016; FERRARI, 2009), e, por conta dessa
crescente, 0 seu ensino se torna cada vez mais presente em escolas e universidades onde seu
proposito é ampliar a visao do estudante para novas perspectivas na carreira profissional
(BATTISTI; WEINZIERL, 2016).

Seguindo o conceito de empreendedorismo, existem empresas que, de forma
inovadora, em sua fase embrionaria, possuem grandes chances de crescimento com recursos
reduzidos, as chamadas startups (SILVEIRA; PASSOS; MARTINS, 2017). Startups sao
consideradas empresas de base tecnoldgica, que possuem estratégia competitiva devido
suas inovagoes tecnolégicas. Uma de suas principais caracteristicas estd no carater de
organizacao com potencial de rapido desenvolvimento, visando modelos de negocios que
possam tornar-se repetivel e escaldvel a baixo custo (SILVEIRA; PASSOS; MARTINS,
2017).

Muitas startups iniciam sua jornada contando com o suporte de investidores
externos, como fundos de venture capital (VC), aceleradoras, equity crowdfunding, incu-
badoras, corporate venturing e grupos de investimento-anjo (SARFATI, 2018). Contudo,
as fases iniciais da empresa, apesar de gerar receita, é muito comum gerar prejuizos,
tornando-as empresas de alto risco, o que dificulta a capitacao de investimentos. Com
isso, o empreendedor acaba optando pelo Bootstrapping.

O Bootstrapping é um termo usado quando o empreendedor inicia seu negdcio
com seus proprios meios financeiros, sem investimentos de capitais de risco (SARFATI,
2018). Portanto, o Bootstrapping acaba por ser o inico meio que o empreendedor encontra
para abrir seu empreendimento, visto que investimentos externos s6 comecarao a surgir
quando a empresa estiver em um estagio onde seus produtos estao minimamente viaveis,

gerando receita e aumentando a quantidade de clientes (SARFATI, 2018).
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2.5 Uso de jogos para ensino de Engenharia de Software

Jogos sdo atividades que possuem como principal objetivo o entretenimento (HUIZINGA,
1971). Durante o jogo, cria-se um mundo fantasioso, onde os comportamentos, valores
e objetivos sao definidos pelas regras previamente estabelecidas (EHRMANN; LEWIS;
LEWIS, 1968).

Nesse contexto, existe a possibilidade de utilizar jogos de forma recreativa,
visto que o interesse e participagao na atividade é maior e isto se torna relevante para
o ensino (ROCHA, 2018). Deste modo, os jogos sérios sao utilizados de forma que seu
propdsito nao seja puramente o entretenimento, mas sim o educacional (ABT, 1970; MI-

CHAEL; CHEN, 2005).

2.5.1 SimSE

O SimSE é um jogo de simulacao de engenharia de software educacional implementado
com o intuito de ensinar aos alunos os processos de engenharia de software (NAVARRO,
2006). No jogo, o jogador assume o papel de gerente de projeto de uma equipe de de-
senvolvedores, assumindo func¢oes como contratar e demitir funcionarios, atribuir tarefas
a seus funcionarios, monitorar seu progresso e comprar ferramentas. O SimSE possui
uma interface gréafica (Figura 2.6) onde ¢ exibido o escritério do usudrio, contendo mesas,
cadeiras, computadores, entre outros itens. Além disso, a interface também contém as
informagcoes sobre funcionarios, artefatos, clientes, projetos e ferramentas.

Um dos objetivos do SimSE é permitir que o usudrio tenha a liberdade de
personalizar os modelos de processos de software. Além disso, o jogo permite utilizar os
seis modelos de processos de software, entre eles estao os modelos cascata, incremental,

modelo unificado e XP.

2.5.2 Software Kaihatsu Game

O principal objetivo do Software Kaihatsu Game (SKG) é auxiliar, principalmente, enge-
nheiros da drea de software no entendimento do gerenciamento de projetos (HAMADA,;

HIJI; KANEKO, 2014).
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Figura 2.6: Interface do jogo SimSE

O jogo busca aumentar o entendimento em gerenciamento de projetos, alocagao
de recursos humanos e financeiros, e aumentar a experiéncia e habilidades envolvidas no

gerenciamento de projetos. A Figura 2.7 apresenta alguns elementos da interface do jogo.

2.5.3 Problems and Programmers

O Problems and Programmers (PnP) é um jogo de cartas que visa o ensino de engenharia
de software e tem como principal objetivo enriquecer o entendimento dos estudantes,
simulando o processo de desenvolvimento de softwares desde a concepcao até a fase final
de entrega de forma competitiva. (BAKER; NAVARRO; HOEK, 2003).

Neste jogo, dois ou mais jogadores competem entre si com o objetivo de con-
cluir primeiro o jogo. Para isso, os jogadores utilizam cartas de conceito buscando evitar
os problemas, estas cartas podem ser vistas na Figura 2.8. O intuito é que os jogado-
res aprendam a relacionar as acgoes positivas executadas no jogo com situagoes reais de

desenvolvimento de softwares.
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Figura 2.8: Exemplos de carta de projeto, carta de programador, carta de problema e
carta de conceito do jogo PnP

2.6 Projeto, desenvolvimento e teste de jogos

Nesta secao sera apresentado como o jogo pode ser projeto, desenvolvido e testado.

2.6.1 Modelo MDA: Mechanics, Dynamics and Aesthetics

Jogos sao criados por desenvolvedores ou designers e sao consumidos por jogadores. O
MDA formaliza o consumo de jogos dividindo em componentes distintos: Regras, Siste-
mas e “Diversao”. E estabelece suas contrapartes de design: Mecanicas (Mechanics),

Dinamicas (Dynamics) e Estética (Aesthetics). A associa¢ao dos conceitos do modelo
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estao ilustradas, de forma adaptada, na Figura 2.9. O MDA é uma abordagem formal
para o entendimento de jogos, onde académicos e profissionais consigam se entender (HU-
NICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004). Os elementos associados sao definidos pelos autores

da seguinte forma:

I - -
- -

Figura 2.9: Associacao de conceitos do modelo MDA. Figura adaptada de Zaffari e Bat-
taiola (2014).

Mecanica descreve os componentes especificos do jogo, no nivel da representagao de

dados e algoritmos.

Dinamica descreve o comportamento em tempo real da mecanica que atua nas entradas

do jogador e nas saidas uns dos outros ao longo do tempo.

Estética descreve as respostas emocionais desejaveis ocorridas no jogador, quando ele

interage com o sistema de jogo.

Os autores explicam que considerar as perspectivas tanto dos desenvolvedores
quanto dos jogadores ajuda a perceber como pequenas mudangas em uma camada podem
afetar outras. A Figura 2.10 ilustra a representacao de perspectivas entre desenvolvedores

e jogadores.

2.6.2 Estética

A ideia da definicao de estética é fugir de palavras como “diversao” e “gameplay” mas
se relacionar com um vocabuldrio mais direcionado. Tal vocabulario contém algumas

palavras como:
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Designer

Figura 2.10: Representacao das perspectivas do designer e do jogador. Fonte: Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004)

1. Sensacgao Jogo como prazer dos sentidos.

2. Fantasia Jogo como faz de conta.

3. Narrativa Jogo como drama.

4. Desafio Jogo como corrida de obstaculos.

5. Amizade Jogo como ferramenta social.

6. Descoberta Jogo como territério inexplorado.
7. Expressao Jogo como autoconhecimento.

8. Submissao Jogo como passatempo.

Usando a estética como um guia pode-se definir modelos de jogabilidade que

auxiliam a descrever as mecanicas e as dinamicas.

2.6.3 Dinamica

Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) definem que a dinamica trabalha para criar as ex-
periéncias da estética. Zaffari e Battaiola (2014) usam o jogo de xadrez para exemplificar
a experiencia de competicao para a dinamica do jogo, onde uma mecanica de pontuacao
poderia ser atribuida as jogadas de captura, onde capturar um peao valeria 10 pontos, e
uma rainha, 50 pontos. Assim, os jogadores poderiam elaborar estratégias mais agressivas

para obter as pecas do adversario.
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2.6.4 Mecanica

A mecanica sao as varias agoes, comportamentos, e controle dos mecanismos oferecidas
ao jogador dentro do contexto do jogo. Por exemplo, a mecanica de jogos de tiro inclui

armas, municao e pontos de spawn?.

2.6.5 Jogos modernos de tabuleiro

Jogos de tabuleiros modernos tem como foco o perfil tatico ou estratégico durante suas
partidas, englobando uma série de relagoes e dinamicas. Estes jogos também sao conhe-
cidos como designer’s games por trazerem o nome do autor na capa (WOODS, 2012).
Ap6s o lancamento de Colonizadores de Catan (TEUBER, 1995), os jogos de tabuleiros
modernos se tornaram populares e atualmente existem sites focados em armazenar estes
tipos de jogos, como o BoardGameGeek (BOARDGAMEGEEK, 2021).

Existem diversas maneiras de definir a criagao de um jogo, e a metodologia de
criacao utilizada varia de acordo com o objetivo de cada jogo. Além disso, deve-se levar em
consideracao, durante a elaboragao, que o jogo deve despertar um sentimento de conexao
do jogador com o préprio jogo para que, assim, os resultados de aprendizagem sejam mais
efetivos (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004; NICHOLSON;, 2011). Nicholson (2011)
define uma sequéncia de passos para a criagao de um jogo de tabuleiro moderno onde o

objetivo do jogo ¢ a aprendizagem do estudante.

Gerar Resultados de Aprendizagem Centrados no Aluno: O primeiro passo no de-
senvolvimento de um jogo para aplicacao em sala de aula é determinar o contetido

que sera ensinado ao aluno.

Decidir os Elementos do Jogo: O préximo passo ¢é definir os elementos de experiéncia
do jogo. As experiéncias do jogo envolve o proprio jogo, as interacOes entre os
jogadores e o cenario do jogo. Os principais elementos a serem considerados sao os

cenarios desejados, o numero de jogadores e o tipo de envolvimento dos jogadores.

Cenarios: E essencial considerar os cenarios desejados. Se o jogo for aplicado em um

ambiente silencioso entao a interacao entre jogadores nao deve ser muito explorada,

2Pontos onde se localiza o surgimento de itens, personagens e elementos de um jogo.
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enquanto para ambientes abertos esta interagao pode ser aproveitada. Portanto,
a interacao entre jogadores e escolhas de componentes devem ser analisadas neste

ponto.

Publico e Numero de Jogadores: Deve ser pensado para quem o jogo serd desenvol-
vido. A primeira decisao é determinar se o jogo sera jogado por apenas um jogador

ou se um grupo de pessoas jogarao ao mesmo tempo.

Tipo de Interagao do Jogador: Deve ser considerado qual o tipo de envolvimento do

jogador que o jogo demanda. Deve ser analisado como os jogadores irao interagir.

Documentacao: Todas as decisoes devem ser documentadas para que qualquer envol-

vido com o jogo consiga ver as principais decisoes feitas sobre o jogo e os motivos.

O préximo passo € integrar o contetdo, e os resultados de aprendizagem podem

ser um guia para definir qual contetdo sera mais adequado para o jogo.

Vincular Desafio e Contetido: O desafio é o centro de qualquer jogo e, para fazer com
que o jogador se envolva completamente com o jogo, cada conteido do jogo deve

conter um desafio.

Criar Funcgoes Apropriadas para o Contexto e Conteddo: Jogos costumam con-
ter geréncia de recursos, que pode ser custo, tempo, pessoas, propriedades, entre
outros. Os jogadores devem decidir como gerenciar estes recursos. Portanto, a

construcao das fungoes do jogador devem estar de acordo com o contexto do desa-

fio.

Explorar as Possibilidades para os Mecanismos: Os mecanismos do jogo servem
como ferramenta para conectar diferentes elementos. Estes mecanismos permitem
ao jogador explorar os desafios dentro de sua funcao. Apds estes itens, um prototipo

deve ser criado.

Testar e Revisar: Nesta etapa deve ser feito os testes de jogabilidade, e algumas regras

para o jogo podem ser definidas.
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Coletar Resultados e Feedbacks dos Jogadores: Uma vez concluido o jogo, ele pode
ser testado em sala de aula. O feedback dos jogadores é importante para que se possa

tornar as regras mais claras e tornar a eficiéncia maior.

2.7 Pesquisa Baseada em Design

O método de Pesquisa Baseada em Design, ou Design Based Research (DBR) (WANG;
HANNAFIN, 2005) permite melhorar as praticas educacionais através de um ciclo itera-
tivo entre andalise, projeto, desenvolvimento e implementagao que aproxima pesquisadores,
praticantes e desenvolvedores. Seu ciclo basico de aplicacao pode ser resumido como: iden-
tificar as dinamicas para sustentar a atencao e motivagao do aluno; criagao e aplicagao
do prototipo inicial para testes; ajustes relevantes oriundos dos feedbacks dos testadores;

aplicacao do novo protétipo aos alunos; coleta e analise dos dados.

2.8 Avaliacao de Jogos Educativos com o MEEGA +

Avaliar sistematicamente um jogo para o ensino em computagao é essencial para garantir
a qualidade e provar que o impacto esperado e/ou engajamento que ele se propoe foram
atendidos (CAULFIELD et al., 2011).

Neste contexto, o modelo de avaliacao de jogo Model for the Evaluation of
Educational Games (MEEGA) (SAVI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2011) é apontado
como um dos mais utilizados (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017). Este mo-
delo é desenvolvido para a avaliacao de jogos educacionais por meio da aplicacao de um
questiondrio padronizado apds os estudantes utilizarem o jogo. Entretanto, o modelo
MEEGA apresenta algumas limitagdes em sua concepcao e avaliagao (PETRI; WAN-
GENHEIM; BORGATTO, 2017). Diante disso, Petri, Wangenheim e Borgatto (2017)
apresentam uma evolucao do modelo MEEGA voltado para avaliacao da qualidade de
jogos educacionais para o ensino de computagao, o modelo MEEGA+.

O modelo MEEGA+ tem como objetivo “analisar jogos educacionais com o
proposito de avaliar a percepcao da qualidade em termos de experiéncia do jogador e

percepcao da aprendizagem do ponto de vista de alunos e instrutores no contexto de
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cursos superiores da drea de computagao”, Petri, Wangenheim e Borgatto (2017).

A partir de fatores de qualidade, sao fragmentadas dimensoes onde algumas
possuem semelhancas. Os fatores de qualidades sao relacionados a motivagao, experiéncia
do usudrio, usabilidade, engajamento e satisfagao. Ja entre as dimensoes encontram-
se: atencao focada, diversao, desafio, interacao social, confianca, relevancia, satisfacao e
usabilidade (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2016).

A decomposigao hierarquica dos fatores de qualidade em dimensoes/subdimensées

podem ser vistas na Figura 2.11.
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Figura 2.11: Hierarquia dos fatores de qualidade em dimensdes/subdimensoes (Petri,
Wangenheim e Borgatto (2016)).

A avaliacao deve ser realizada de forma rapida e nao intrusiva, afetando mini-
mamente o fluxo da aula. O jogo sera aplicado aos alunos e, em seguida, um questionario
deverd ser respondido. A meta de avaliacao é avaliada com base nas percepcoes dos alunos

através do questionario apds a aplicagao do jogo.
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3 Método

Este capitulo descreve o método utilizado para o desenvolvimento das ferramentas, expe-

rimentos e sua respectiva conducao para a conclusao deste trabalho.

3.1 Estrutura da pesquisa

Este trabalho foi desenvolvido em duas etapas distintas: a primeira focando em identificar
um nucleo minimo de jogabilidade; e a segunda nos aspectos educacionais. A conducao
foi baseado no método Design Based Research (DBR) (WANG; HANNAFIN, 2005) no
qual o pesquisador também atua como designer e ciclos iterativos mesclam o projeto,
refinamento e construcao de conhecimento. O método é utilizado para praticas educaci-
onais emergentes e foi utilizado para a montagem do protétipo de um jogo sério que foi
denominado Bootstrapping.

A primeira etapa consistiu em identificar um conjunto de dinamicas que man-
teriam a atencao e motivacao dos alunos durante uma aplicacao em sala de aula. Usando
o MDA, uma visao partindo do ponto de vista do designer, para identificar mecanismos

que conduziriam a dinamica desejada.

1. Ideagao do modelo de jogo;
2. Construcao de um prototipo digital inicial;

3. Aplicagao desse prototipo com um grupo de desenvolvedores para testes de jogabi-

lidade;
4. Coleta de opiniao imediata, ao final do teste;
5. Avaliagao de ajustes necessério e reinicio dos testes de jogabilidade;

6. Se o nimero de modificagoes urgentes ou médias nao for significativo, iniciar um

novo ciclo de testes;



A segunda etapa avancou para a aplicacao mais préxima ao contexto educa-
cional. O protétipo é aplicado e os conceitos reforcados. Novamente o ciclo de desenvol-
vimento iterativa se mantém. Nesta etapa, o método MEEGA+ ¢ utilizado como coleta

formal para avaliacao do estado do projeto.

1. Aplicacao do protétipo em ambiente educacional;

2. Coleta de dados, seguindo o método MEEGA+;

3. Analise e classificacao das opinides e sugestoes;

4. Planejamento para alteracao do prototipo em uma edicao futura;

5. Se o numero de modificagoes urgentes ou médias nao for significativo, iniciar um

novo ciclo de testes;

3.2 Ambiente para teste de jogabilidade

Para que fosse possivel ter um ambiente de testes de forma rapida, optou-se por fazer
o uso de uma plataforma digital para jogos digitais de tabuleiro, o Tabletopia®. Nesta
plataforma é possivel criar elementos para simular a fisica de um jogo de tabuleiro real,
como marcadores, cartas e baralhos, fichas e moedas, entre outros. O ambiente permite
uma prototipagao rapida e também o acesso a jogadores remotamente, fundamental devido
ao periodo de isolamento social em funcao da pandemia de COVID-19, no momento do
desenvolvimento deste trabalho.

Com o prototipo criado, salas virtuais foram disponibilizadas para que os jo-
gadores se conectassem e, assim, iniciar uma partida. Durante a partida, os jogadores
puderam interagir com todos os elementos como se estivessem em uma mesa real. FEn-
tretanto, a manipulagao digital impoe um custo na usabilidade, aumentando o tempo de

partida e deixando a curva de aprendizado mais ingreme.

3Disponivel gratuitamente em (http://tabletopia.com).
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3.3 Avaliacao dos ciclos de jogabilidade

Para avaliar os ciclos de jogabilidade na etapa inicial, o autor aproximou-se de uma co-
munidade de desenvolvedores de jogos, a Oficina do Playtest. Os encontros sao realizados
semanalmente, e hd um rodizio de quem apresentara o prototipo na semana. Apesar do
encontro ser mais direcionado para a producao de produtos comerciais, varios dos parti-
cipantes relataram estar envolvidos em projetos educacionais ou atuarem diretamente em
atividade de fomento ao empreendedorismo com startups.

As sessoes foram conduzidas com no maximo quatro jogadores e, ao final de
cada encontro, coletamos os pontos negativos e positivos percebidos por cada jogador em
relacao a jogabilidade. Além disso, todas as partidas foram gravadas, com a autorizacao
dos participantes, para que pudéssemos avaliar os pontos citados posteriormente. Um

breve histérico das alteracoes nas regras estao disponiveis no Apéndice A.

3.4 Formulario para aplicacao do MEEGA+

O MEEGA+ fornece um formulério padrao para ser aplicado aos participantes ao final da
experiéncia com o jogo. Com isso, o participante responde perguntas que visam avaliar
0 jogo quanto alguns aspectos como: Estética; Aprendizibilidade; Operabilidade; Aces-
sibilidade; Confianca; Desafio; Satisfacao; Interacao social; Diversao; Atencao focada;
Relevancia e Percepcao de Aprendizagem.

Normalmente, este formulario é disponibilizado presencialmente, porém, como
houve a necessidade da implementacao digital para o Bootstrapping, o formulario foi
adaptado para que a coleta das respostas ocorresse de forma online, com isso, foi criado
um formulario digital contento todas as perguntas pertinentes ao MEEGA+. Com as
respostas coletadas, fizemos o uso de uma planilha projetada* especificamente para o
tratamento das respostas referente ao MEEGA-+. Esta planilha dispoe de formulas para
que sejam calculados os resultados, além de graficos para tornar mais legivel a visualizacao

dos dados.

4Link para download dos resultados na planilha: (https://1drv.ms/x/s!AsB-KRhKt8qJrizdnhDI_
shiwED_)
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3.5 Acompanhamento de versoes do protétipo

O protétipo digital é montado a partir de um conjunto de imagens, porém, todos os com-
ponentes foram desenvolvidos a partir de programas e tecnologias para internet. Desta
forma, todo o desenvolvimento foi gerenciado por controle de versao, permitindo experi-
mentar caminhos, e retornar para versoes anteriores caso necessario.

No Capitulo 4, a seguir, o desenvolvimento detalhado, das diversas etapas do

projeto e os dados coletados sao apresentados.
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4 Desenvolvimento

Neste capitulo é detalhado todo o desenvolvimento das regras do jogo, da implementacao
digital, o ferramental computacional utilizado e o processo de avaliacao e respectiva dis-

cussao dos resultados colhidos.

4.1 Projeto do jogo de tabuleiro Bootstrapping

O Bootstrapping foi desenvolvido usando uma visao do MDA, que apesar de bem simpli-
ficada, permite uma rapida descricao das intencoes do projeto. Nas secoes a seguir, essas

decisoes de projeto sao explicadas.

4.1.1 Estética

O Bootstrapping coloca o jogador no papel de um gerente de uma empresa de software
com o objetivo de acumular reputagao crescendo com a empresa e substituindo um in-
vestimento inicial por faturamento. As decisoes principais giram em investir o dinheiro
nos profissionais necessarios para completar os projetos atuais, oferecer melhores precos
observando a concorréncia e cumprir as necessidades dos clientes dentro do prazo. Os
prazos sao de especial importancia pois um atraso nas entregas gera gastos nao previstos
podendo ocasionar em dividas para a empresa e penalidade na pontuagao final.

Existirao funcionarios com competéncias, habilidades e conhecimentos varia-
dos, e a alocacao dos funcionérios em cada tarefa afetard o tempo de execucao desta
atividade de acordo com a habilidade do funcionario, ou seja, se um funcionéario possui
uma maior habilidade em testes, entao a alocacao deste funciondrio em uma funcao de
desenvolvimento demandard mais habilidades deste funcionario para que a tarefa seja
concluida, enquanto a sua alocacao em uma atividade de teste, o esforco serd menor e a
conclusao podera ser mais rapida.

A mao de obra é disputada ao oferecer melhores salarios que os concorrentes.

Cabe ao jogador observar a demanda de seus projetos e decidir se faz uma oferta com



valores altos ou baixos, pois um profissional com as qualificagoes necessarias pode ser a
diferenga entre um projeto entregue no prazo ou nao.

Projetos sao disputados por orcamentos, ou seja, os clientes trazem uma esti-
mativa do tamanho do projeto e com uma faixa de valores que estao dispostos a pagar,
contudo. O jogador que oferecer um or¢amento mais baixo ganha a prioridade de es-
colha por um projeto que deseja trabalhar. Cabe aos jogadores estimar os valores que
beneficiam suas empresas através da entrega do projeto a medida que sao finalizados. A
diferenca entre um fazer um bom negdcio ou nao esta na eficiéncia e adaptabilidade.

O objetivo final é ter uma empresa com boa reputacao no mercado. A re-
putacao é uma funcao direta do ntimero, tamanho e qualidade dos projetos entregues,
bem como tamanho da equipe, e dinheiro em caixa ao final da partida. Projetos entre-
gues no prazo aumentam a reputacao da empresa. Ja projetos entregues fora do prazo
baixam a reputacao da empresa.

Dessa forma, o Bootstrapping compoe sua estética na qual o jogador podera
experimentar alguns elementos, ainda que muito simplificados, de como é criar uma em-
presa e administrar uma equipe em constante mudanga, em um mundo competitivo e que

exige rapida adaptacao.

4.1.2 Mecanismos

O Bootstrapping possui os conceitos basicos que sao utilizados ao longo do jogo: re-
putacao, dinheiro, equipe, projeto, atividades, tarefas, habilidades, dependéncias, atrasos,
empréstimos, custos. Esses conceitos podem ser mapeados de forma reduzida como na
Figura 4.1.

Cada jogador possui uma quantidade de dinheiro inicial. Esse dinheiro é utili-
zado para pagar os custos, que vém de salarios dos funcionarios e empréstimos. O dinheiro
é recebido ao completar atividades e quando o projeto é finalizado.

O projeto ¢é dividido em atividades, cada atividade possui um conjunto de
tarefas para ser realizada, e cada tarefa pode ou nao ser de tipos diferentes. Uma atividade
pode ter outras atividades como pré-requisito, e o projeto s6 é finalizado quando todas as

suas atividades sao completadas.

34



Projeto

Aumenta Gera Gera Aumenta Aumenta FPaga

E composto por

Reputacdo Paga Funcionarios

Possui

Atividades Possui Completam— Habilidades

Aumenta

Figura 4.1: Principais conceitos e inter-relagoes do jogo Bootstrapping.

Os funcionarios possuem habilidades, com os mesmos tipos das tarefas pre-
sentes nas atividades. Para completar uma tarefa, um funcionario com as habilidades
de mesmo tipo deve ser alocado para trabalhar nela. Uma tarefa pode ser completada
com trés habilidades de qualquer tipo, fazendo a proporcao 3:1, como uma espécie de
“curinga”.

O jogo utiliza o mecanismo de alocacao de trabalhadores: a cada rodada o
gerente aloca seus funciondrios para cumprir as tarefas nas atividades, de acordo com o
tipo de habilidade que a tarefa demanda ou fazendo o uso da habilidade “curinga’”.

O gerente pode contratar novos funcionarios, aumentando os custos mensais
e a quantidade de tarefas que é capaz de resolver. Quando necessario, pode adquirir
empréstimos, que sao quantidades de dinheiro imediata, mas adicionam um custo mensal
extra até serem quitados.

Cada funcionario possui um valor minimo para contratacao, que é definido de
acordo com suas habilidades. O gerente podera fazer ofertas para um funcionario para
poder contraté-lo. Todavia, o jogador que oferecer a maior quantia entre os lances terd
a prioridade de escolha por um funcionario, desde que a quantia seja igual ou maior que
o valor minimo de contratacao. Além disso, ao final de cada meés, o funcionario devera
receber seu salario, que é seu valor minimo de contratacao. Na atual versao do jogo, o

excesso no salario do primeiro meés é pago como um bonus uma tnica vez durante a oferta
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de emprego, ou seja, nao é necessario fazer o pagamento salarial do funcionario recém
contratado ao final do seu primeiro més na empresa.

Cada projeto possui uma faixa de valores, possuindo um valor minimo e um
valor maximo disponivel para orcamento, que é definido de acordo com a quantidade de
atividades que possui. O gerente podera fazer ofertas de orcamento para um projeto para
poder trabalhar e receber o dinheiro orcado através da conclusao das atividades ou ao
finalizar o projeto. Ao concluir uma atividade, o gerente recebera a quantia referente ao
nivel da atividade, ou seja, ao concluir uma atividade de nivel 2, a empresa recebera $2.
Contudo, o jogador que oferecer a menor quantia entre os orgamentos terd a prioridade
de escolha por um projeto, desde que a quantia seja maior ou igual ao valor minimo e
menor ou igual ao valor maximo do projeto. Caso o jogador nao entregue uma atividade
finalizada ao final do més, recebera uma penalidade de atraso. Na versao atual do jogo,
o jogador recebera um bonus ao adquirir um projeto no leilao, fazendo com que nao seja
necessario entregar uma atividade ao final do primeiro mes.

Existem quatro tipos de habilidades: Desenvolvimento (vermelho); Testes
(verde); Banco de Dados (azul); e DevOps (rosa). Os funcionérios podem ter de uma
a trés habilidades, em qualquer combinacao. Alguns funcionarios possuem mais de uma
habilidade de mesmo tipo (especialistas), enquanto outros com mais de um tipo de habi-

lidade (generalistas), tornando-o 1til para vérios tipos de tarefas.

4.1.3 Dinamica

A dinamica do jogo envolve em saber como propor um or¢amento de acordo com o in-
tervalo de valores definido para o projeto mas sem ter a informacao completa sobre as
tarefas das atividades necessarias. Os jogadores vao disputar os projetos e funcionarios,
utilizando uma oferta compartilhada exigindo a otimizacao dos recursos disponiveis. A
importancia do funciondrio para cada empresa vai depender dos projetos que estiverem
em desenvolvimento e sua equipe atual. Essa assimetria é fundamental para jogos de
mercado compartilhado e a habilidade de valorar os elementos de jogo se desenvolve ao
longo da partida.

Para contratar um funciondrio, os jogares disputarao entre si em um leilao se-

36



creto, ou seja, cada jogador deverd informar um valor que deseja, e nao revelar a quantia.
Apoés todos terem indicado seus valores, todos irao revelar simultaneamente suas ofertas
e o jogador que tiver ofertado o maior valor tera a preferéncia de escolha por um fun-
cionario que deseja contratar, ou seja, a ordem de escolha segue do maior lance para o
menor. Porém, a oferta de valor deve ser igual ou maior que valor salarial do funcionério
informado na carta, sendo assim, se um jogador ofertar uma quantia abaixo do minimo
indicado na carta de qualquer funcionario que esta disponivel para contratagao, este nao
poderé contratar nenhum funcionéario na rodada. Deste modo, o jogador podera decidir
entre tentar a contratacao de um funcionario importante para o momento do jogo, onde
possivelmente terd que fazer um lance de valor alto para conseguir a prioridade de esco-
lha, ou fazer uma oferta para um funcionario que esteja mais adequado ao seu capital.
Contudo, o jogador deve escolher sabiamente o valor a ser ofertado pois uma escolha equi-
vocada de investimento pode ceder a prioridade para outro jogador e, por consequéncia,
nao conseguir a contratacao de nenhum funcionéario naquela rodada.

A disputa para um projeto ocorre de forma semelhante a contratacao de fun-
cionarios, também sendo em formato de leilao secreto, porém, neste caso, o jogador que
oferece o menor valor terd a preferéncia de escolha para um projeto, isto é, a ordem de
escolha do projeto segue do menor lance para o maior. Da mesma forma, o valor ofertado
deve estar dentro do intervalo de valores do projeto indicado na carta, isto ¢, maior ou
igual ao valor minimo ou menor ou igual ao valor méaximo indicados. Sendo assim, se
o jogador oferecer um valor menor que o minimo ou maior que o maximo indicados na
carta do projeto, nao serd possivel adquirir aquele projeto para se trabalhar. Além disso,
o valor que o jogador ofertar sera a quantia de dinheiro total que ele recebera ao finalizar
o projeto. Assim sendo, o jogador precisard ofertar um valor que o deixe em vantagem
para escolher um projeto ao passo que também seja um valor rentavel para sua empresa.
Caso seja oferecido um valor que esteja fora do intervalo de valores de todos os projetos
disponiveis para o leilao, o jogador nao podera pegar nenhum projeto naquela rodada.

Quando ocorre empate nas ofertas tanto para funcionarios quanto para proje-
tos, ou seja, quando dois ou mais jogadores ofertam valores iguais no leilao de contratagao

de funcionérios ou no leilao de orcamento de projetos, o critério de desempate principal
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se dara pelos pontos de reputagao da empresa dos jogadores, sendo assim, o jogador que
possui a menor reputacao terd vantagem na escolha. Porém, pode ocorrer de os jogadores
possuirem a mesma pontuacao de reputagao, entao, neste caso, a vantagem vai para o
jogador que esta imediatamente a direita do jogador que obteve a prioridade no tltimo
leilao disputado, seja por funcionario ou por projetos. Contudo, ainda existe a possibili-
dade de empate na primeira rodada quando ainda nao houveram lances e nem disputas,
consequentemente, nao existe ainda um jogador que ja teve alguma prioridade, entao,
os préprios jogadores devem definir qual serd o critério de desempate apenas para esta
primeira rodada.

Ao final da rodada, quando deve-se entregar atividades concluidas de projetos
e realizar o pagamento do salario dos funcionérios da empresa, caso o jogador nao possua
capital suficiente em caixa para realizar os pagamentos, este deverd pegar um empréstimo
com o banco. Contudo, deve-se levar em consideracao que, a partir do momento que o
empréstimo é arrecadado, havera um pagamento por cada empréstimo ao avancar o més a
partir da préoxima rodada. Porém, ao quitar um empréstimo, fazendo o pagamento do seu
valor total, nao havera mais descontos mensais referente ao empréstimo quitado. Diante
disso, o jogador devera se atentar quanto aos seus rendimentos e o dinheiro que possui

em caixa.

4.2 Implementacao como jogo de tabuleiro

Para que todos os conceitos e dinamicas pudessem ser experienciados em um ambiente
de sala de aula, o jogo foi criado em forma de jogo de mesa. Essa midia foi escolhida
por experiéncias ao longo de 4 anos na disciplina de Empreendimentos em Informaética,
da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), onde tem sido observado grande parti-
cipacao e envolvimento dos alunos utilizando diversos jogos de tabuleiro diferentes, como
Power Grid (FRIESE, 2004) e StartUps: Assemble! (MELEGATT et al., 2019). Desta
forma, foi definido algumas restricoes de projeto: o jogo seria limitado nos componentes
a cartas diversas; com um conjunto de moedas (normalmente em papelao); um tnico tipo
de marcadores (comumente cubos de madeira ou pléstico); um manual com as regras; e

uma caixa para transporte. Para as cartas, foram utilizados cinco tipos de cartas para
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representar cada elemento no jogo.

O primeiro deles, é o tipo para as cartas de atividade, que sao cartas que
descrevem uma atividade contida em um projeto de desenvolvimento software. Cada
carta possui: um titulo, que é o nome da atividade; seu nivel de dificuldade; e um conjunto
de tarefas, cada uma com cada tipo de habilidade necessaria para que seja concluida.

Existem trés niveis de atividades (2, 3 e 4), onde o valor do nivel representa
a quantidade de tarefas necessaria para completa-la. Ainda, a atividade pode conter
diferentes tipos de tarefas, nao se limitando a um mesmo tipo, tornando-a mais complexa
para ser concluida. A Figura 4.2 apresenta duas cartas de atividades, uma de nivel 2
(Figura 4.2a) e outra de nivel 4 (Figura 4.2b). A carta de nivel 4 possui um cubo sobre

uma tarefa para representar que a atividade estd parcialmente completa.

Configuracao do Criacao de pipeline
projeto de releases
Nivel: 2 Nivel: 4
W B

(a) Atividade de nivel 2, o que significa que (b) Atividade de nivel 4, sendo o cubo de
possui duas tarefas, representas pelos cubos cor verde tarefa de Testes, a cor azul de
coloridos contidos na carta. O cubo de cor Banco de Dados e os dois cubos de cor
verde representa uma tarefa de Testes, en- rosa representando tarefas de DevOps. A
quanto o cubo de cor azul representa uma segunda tarefa estd com um cubo preto, o
tarefa de Banco de Dados. que representa que ja foi concluida.

Figura 4.2: Cartas de atividade: uma atividade de nivel 2 e uma atividade atividade de
nivel 4.

As cartas de funcionarios representam uma pessoa, com suas respectivas ha-
bilidades para cumprir tarefas. Cada carta de funcionario possui um nome ficticio para
representar este funcionario, uma quantidade de cubos que representa seu nivel de ha-
bilidades, uma imagem ilustrativa para representar uma pessoa, um valor salarial e sua
reputagdo (pontos). A quantidade de cubos pode variar entre 1 e 3, e possuem cores
para diferenciar entre as habilidades, além disso, um funcionério pode possuir mais de um
cubo para a mesma habilidade ou até mesmo habilidades variadas. O salario pretendido é

exibido em um quadro verde, no canto inferior esquerdo. Este também é o valor minimo
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para uma oferta de salario e varia de acordo com a quantidade e tipo de habilidades do
funcionario. Sua reputacao é exibida em um circulo amarelo no canto inferior direito na
carta. A Figura 4.3 apresenta duas cartas de funcionarios, um com trés habilidades e outro
com duas. A Figura 4.3a mostra uma carta de funcionario com trés niveis de habilidades,
onde suas habilidades sdo variadas, e com valor salarial igual a $4. Um funcionédrio com
dois cubos pode, por rodada, cumprir duas tarefas de mesma cor nas atividades liberadas

de projetos, a Figura 4.3b apresenta um funcionario com esta caracteristica.

4 0 4 )

oy
o3

N |
B o

(a) Funcionario com nome “Tatiana”, pos- (b) Funciondrio com nome ficticio de
suindo trés niveis de habilidades, onde uma “Simao”. Este funciondrio possui dois
habilidade é de Desenvolvimento, uma ha- niveis de habilidades, sendo ambas as habi-
bilidade é de Testes e uma habilidade é de lidades sao referente a Desenvolvimento.
DevOps, valor salarial igual a $4 e pon- Seu valor salarial corresponde a $2 e sua
tuacao igual a 1. pontuacao vale 1.

Q

- J -

Figura 4.3: Cartas de funcionario: cada funcionario possui um nome, seu nivel de habi-
lidades e a representacao de quais sao estas habilidades, uma imagem ilustrativa de uma
pessoa, seu valor salarial, e sua reputacao.

As cartas de projetos representam contratos com clientes e sao a principal
fonte de reputacao para a empresa. Apresentam o nome do projeto, o intervalo de valores
que o cliente esta disposto a pagar, sua sequéncia e complexidade de atividades e sua
quantidade de reputagao (pontos) ao final do jogo, se completos. Como pode ser visto
na Figura 4.4, o intervalo de valores varia para cada projeto, tomando como base a
quantidade e complexidade de atividades que este possui. As atividades ficam dispostas
em um quadro e cada projeto possui seu quadro de atividades unicos e com diferentes
niveis de atividades. A Figura 4.4a mostra um projeto com faixa de valores entre $9 e

$14, dois niveis de atividades, onde o primeiro nivel requer uma atividade de nivel 3 e o
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segundo nivel requer duas atividades, uma de nivel 4 e outra de nivel 2, e sua reputacao
vale 4 pontos. A Figura 4.4b apresenta um projeto com valores entre $15 e $63, quatro
niveis de atividades, onde o primeiro nivel requer duas atividades de nivel 2, o segundo
nivel requer uma atividade de nivel 3, o terceiro nivel demanda duas atividades de nivel

2, e o ultimo nivel exige uma atividade de nivel 4, e sua reputacgao vale 7 pontos.

Site portfélio Gerenciador de
vendas

$9 - $24
3] $15 - $63

(a) Projeto com titulo “Site portfélio” com (b) Um projeto com titulo “Gerenciador de
faixa de valores entre $9 e $14. Sua de- vendas”, com faixa de valores entre $15 e
manda é de trés atividades: uma atividade $63, quatro niveis de atividades com um
de nivel 3, uma atividade de nivel 4 e uma total de seis atividades, e com 7 de pon-
atividade de nivel 2. Sua pontuagao é 4.  tuacao.

Figura 4.4: Cartas de projeto: Os projetos contém titulo, uma faixa de valores que difere
para cada projeto, a arvore de estrutura de atividades, e suas pontuacoes.

O jogador, ao adquirir o projeto, deve montar a estrutura utilizando as cartas
de atividade, seguindo exatamente como ¢é disposto no quadro de atividades do projeto,
posicionando as atividades abaixo da carta do projeto. A Figura 4.5 apresenta duas cartas
de projetos com suas respectivas arvores de atividades montadas. Na Figura 4.5a contém
um projeto contendo 2 niveis de atividades e com sua estrutura de atividades montada.
Neste projeto nenhuma atividade foi iniciada. A Figura 4.5b apresenta um projeto com 4
niveis de atividades. Neste projeto ja existem atividades parcialmente concluidas, que sao
as do primeiro nivel, representadas pelos cubos pretos em cima da tarefa da atividade.
Para que as atividades dos niveis inferiores sejam iniciadas, é necessario que todas as
tarefas das atividades superiores sejam concluidas.

A carta de empréstimo é a que apresenta a informacao referente a quantos

empréstimos o jogador tomou. Dessa forma, é mostrado um quadro verde que representa

41



Site portfélic
$9 $24

Criagdo de tabelas Geragao de
: .‘ - . credenciais
Atualizagao do ;,‘ ® .

banco de dados

Serviyu

Mivet 5

n ‘ ‘ Geragio de¢ . . . le codigo
Wivel: & 5
Implantiyew wwe renmsfamento da o9
sistema aplicacao
Nival 4 Misel: 2

————— i 2
S

(a) Projeto contendo 3 atividades em sua (b) Projeto contendo 6 atividades em sua
arvore de representacao, sendo que ainda drvore de representacdo, onde uma tarefa
nao ha tarefas concluidas em nenhuma ati- estd concluida para cada atividade do pri-
vidade. meiro nivel.

Figura 4.5: Cartas de projeto: Os projetos estao dispostos com suas respectivas atividades
de acordo com a demanda de nivel que cada projeto exige.

a quantia de valor monetario que o jogador recebe ao pegar um empréstimo, onde este
valor é a quantia de $10, e um quadro vermelho onde este valor é de $1, que representa a
quantia que o jogador deve pagar a cada més enquanto o empréstimo nao é quitado. O

niumero de empréstimos tomados é representado por um cubo preto sobre a carta.

4.3 Desenvolvimento do protdétipo digital

Para o protétipo digital, utilizamos o Tabletopia, que é uma plataforma digital para jogos
digitais de tabuleiro. Esta plataforma possui varios tipos de componentes préprios, que
podem ser adicionados ao jogo durante sua criacao. Além disso, é possivel criar novos
componentes através de imagens que representam estes componentes, ou seja, para criar
e adicionar uma carta de um funcionério foi necessario criar uma imagem representando
a carta e adiciona-la ao novo componente, tornando assim um novo componente de carta
para o Bootstrapping.

Normalmente, os criadores de jogos de tabuleiro digitais utilizam editores de
imagens para gerar as imagens de seus componentes para, assim, adicionar a plataforma,

porém, as imagens dos componentes do Bootstrapping foram geradas através de imple-
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mentagao de cédigo utilizando HyperText Markup Language (HTML), Cascading Style
Sheet (CSS) e JavaScript (JS) via React. Seguimos esta abordagem devido & algumas
vantagens: versionamento de codigo, sendo possivel retomar versoes anteriores de forma
rapida; geracao automatica das imagens apds novas modificagoes; facilidade em atualizar
e gerar as imagens para, assim, se tornarem os componentes do jogo.

Como os componentes foram criados utilizando React, que é uma biblioteca
JS (REACT, 2021), também fizemos o uso do Node.js (NODE JS, 2021) para criar um
servidor local para que a aplicagao pudesse ser executada e os componentes JS pudessem
ser compilados e gerados na pagina. Além disso, utilizamos o Puppeteer para gerar as
imagens de cada elemento. O Puppeteer é uma biblioteca do Node.js que fornece uma
API de alto nivel para controle programatico do Chrome ou Chromium por meio do
protocolo DevTools (PUPPETTER, 2021). Esta ferramenta é comumente utilizada para
criagao e execugao de testes de User Interface (UI) em navegadores, porém, a utilizamos
devido sua facilidade em gerar uma imagem dos elemento individualmente através de
prints da tela do navegador. Além disso, todos os elementos sao gerados em uma tnica
pagina, sendo assim, o cédigo implementado pode ser utilizado para gerar uma versao
impressa dos componentes.

A Figura 4.6 apresenta um trecho do cédigo implementado para criar o ele-
mento da carta de atividades na pagina do navegador. Neste trecho é criado a funcao
“AtividadeCard’ que recebe um objeto de carta por parametro e seu retorno é um péagina
em HTML que utiliza os atributos do objeto para identificar cada elemento da carta. J&
a Figura 4.7 representa um trecho do cédigo para o elemento da carta de funcionarios.
Nesta parte do codigo esta o trecho do retorno da fungao criada especificamente para esta
carta. Sendo assim, é possivel observar o trecho de cédigo em HTML que representa a
parte da carta onde sao exibidas as habilidades do funcionario. Como pode ser visto, o
cddigo faz uma varredura em cada habilidade que consta na carta e inclui estas habilidades
no elemento para que sejam mostrados na pagina.

Para que os elementos sejam montados na tela do navegador ¢ utilizado o co-
mando “npm start” em um prompt de comandos, como o Windows PowerShell ou o termi-

nal do Visual Studio Code. Apos a execucao deste comando, uma pagina web é aberta no
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export default function AtividadeCard({ card }) {
return (

<div classNaome={ atividade a${card.nivell} }>

<div className="card">
<div className="name">{card.name}</div>
<div className="nivel">
<span>Nivel: </span>
{card.nivel}
</div>
Figura 4.6: Trecho do cédigo em React que faz a montagem do elemento da carta de
atividade do Bootstrapping.

<div className="habilidadeslLabel">Habilidades:
<div className="habilidadesContainer">
{card.habilidades.map((habilidade) = {
const habs = [1;
for (let 1 = 1; i < habilidade.nivel; 1i++) {
habs.push(<div className={ nivelHabilidade ${habilidade.habilidade} }

key={"${habilidade.id}_${i} }>{habilidade.habilidade}</div>);
¥
return habs;
B}
<fdiv>
<fdiv>

Figura 4.7: Trecho do cédigo em React que faz a montagem do elemento da carta de
funcionario do Bootstrapping.

navegador direcionada para a Uniform Resource Locators (URL) “http://localhost:3000/7,
esta URL é previamente configurada no cédigo do projeto. Nesta pagina sao exibidos to-
dos os elementos que representam as imagens das cartas, uma parte destas imagens ¢é
mostrada na Figura 4.8.

Na Figura 4.9 é possivel ver um trecho de cédigo que utiliza a API do Puppeteer
onde, para cada elemento encontrado na tela que seja identificado como uma carta, ¢é feito
as definicbes de nome para o arquivo e a geracao das imagens no repositério previamente

configurado.
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{2 Bootstrapping o

C @ @ localhost3000

Estrutura do Turno Pontuagio Final

1. Leildo por funcionario Projeto Completo
o Maior lance tem Pontos na carta
preferéncia de escolha Funcionario

2. Leildo por projeto Pontos na carta

Cada 10 moedas
@ Menor lance tem 1
preferéncia de escolha [1D

Cada empréstimo

-2 pontos

Cada atraso

4. Acao Administrativa -1 ponto

3. Agéo Gerencial

o Trabalhar em atividade;

o Pagar salarios e quitar
empréstimo bancario;

o Pegar emprésiimo
bancario, se necessdrio;

Figura 4.8: Parte da pagina no navegador que contém todos os elementos do Bootstrap-
ping. No quadro do navegador é possivel ver os seguintes elementos: frente e verso da

carta de area escondida; imagem do verso das cartas com o nome do Bootstrapping; frente
e verso da carta de guia; e cartas de funcionarios.

const allCards = await page.$$( .${tp}");

for (let [c, card] of allCards.entries()) {
const v = § g(c + 1).padStart(2, 0);
const fn = “${dir}/card-${tp}-${v}.png’;
try {

console.log( Generated CARD ${v} ${fn} );

awalt (card).screenshot({
path: fn,
omitBackground: true,

1;

Figura 4.9: Trecho do cédigo utilizando a API do Puppeteer para fazer a geragao das
imagens de cada carta do Bootstrapping.
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Discordo totalmente Discordo Indiferente Concordo = Concordo totalmente

Figura 4.10: Legenda do gréfico referente as respostas das perguntas do formuldrio.
4.4 Avaliacao do Bootstrapping com o MEEGA +

O Bootstrapping foi aplicado em sua versao digital, via T'abletopia, na disciplina de Em-
preendedorismo em Informatica do Departamento de Ciéncia da Computagao (DCC) da
UFJF, de forma remota em fungao das restricoes de bio-seguranca devido ao estado da
pandemia em Julho de 2021. Os alunos foram agendados previamente e entre os dias 19
e 29 de Julho de 2021, 23 alunos compareceram, em 8 mesas diferentes.

Para coletar os dados e realizar a avaliacao do MEEGA~+, um formulario on-
line foi enviado para os alunos apds jogarem o Bootstrapping. Assim sendo, cada aluno
respondeu o formulario do MEEGA+ de forma individual e informando suas percepgoes
quanto ao jogo. O formulario apresenta a escala Likert de 5 pontos, com as resposta
variando entre “Concordo totalmente” e “Discordo totalmente”. Deste modo, para cada
item, o aluno atribuia uma resposta em relacao a pergunta apresentada entre: concorda
totalmente; concorda; é indiferente; discorda; ou discorda totalmente.

A Figura 4.10 representa a legenda do grafico gerado de acordo com as res-
postas e auxiliara na visualizacao das imagens contidas neste documento que apresentam
os graficos com as respostas do formulario.

O questionario possui dois grupos de perguntas: Usabilidade e Experiéncia do
jogador. Além disso, cada grupo possui se¢oes para avaliar o jogo de forma mais direta e
organizada. O grupo de Usabilidade possui as secoes: Estética; Aprendizibilidade; Ope-
rabilidade; e Acessibilidade. Ja o grupo de Experiéncia do jogador conta com as segoes:
Confianca; Desafio; Satisfacao; Interacao Social; Diversao; Atencao Focada; Relevancia;
e Percepcao de Aprendizagem.

Presente no grupo de usabilidade, a Figura 4.11 apresenta o grafico da secao
estética. Entre as respostas dos alunos sobre se o design dos elementos de jogo sao
atraentes, tivemos a totalidade bem positiva, mesmo o jogo estando em um protétipo
inicial. Mas como a maioria ficou em “concordo”, acreditamos que ha bastante espaco

para evoluir, mesmo que mantendo os elementos minimalistas da interface atual. Sobre os
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O design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas,
interface, graficos, etc.). )

Os textos, cores e fontes combinam e s&o
consistentes.

14

8]
-
=

Estética

Figura 4.11: Resultado MEEGA+ Secao: Estética.

Eu precisel aprender poucas coisas para poder
comecar a jogar o jogo.

I
Aprender a jogar este jogo foi facll paramim. a 2 4 17 ]
=

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

Aprendizibilidade

Figura 4.12: Resultado MEEGA+ Secao: Aprendizibilidade.

textos, cores e fontes estao consistentes, a avaliacao se manteve positiva, mas ainda com
espaco para melhorias. Com o esquema de cor e fontes sendo mantido por cédigo, essa
etapa seria de facil adaptagao pois bastaria alterar o estilo base, mantendo a coeréncia no
projeto todo.

A secao aprendizibilidade procura saber se o jogador teve certa dificuldade
em aprender a jogar e se outras pessoas poderiam aprender o jogo de forma réapida. A
Figura 4.12 apresenta o grafico desta secao e nela podemos observar que em relacao a
aprender poucas coisas para comecar a jogar, a maioria das respostas sao positivas, por-
tanto percebemos que o jogo esta relativamente simples mas ainda podemos torna-lo um
pouco mais compreensivel. Da mesma forma, a maior parte das resposta quanto a apren-
der a jogar foi facil para os jogadores estd em “concordo”, o que reforca a simplicidade
do jogo em aprender o bdsico para se iniciar uma partida. Vemos também que as re-
postas foram positivas quanto ao que os jogadores acham sobre a facilidade em outras
pessoas aprenderem a jogar o Bootstrapping de forma rapida, sendo assim, vemos que
existe espagco para tornar o jogo ainda mais facil de entender. Contudo, acreditamos
que o fato do jogo ter sido acessado pelo Tabletopia pode ter trazido alguma dificuldade
de entendimento inicial do jogo exatamente por ser uma plataforma digital, tornando a
explicacao um pouco menos dinamica.

A secao operabilidade pergunta se o jogo é considerado facil de jogar e possui
regras claras e compreensivas. O grafico da secao pode ser visto na Figura 4.13 e vemos que
tivemos um resultado positivo quanto o jogo ser considerado facil de jogar, isso mostra que

conseguimos reduzir a complexidade do jogo. Sobre a clareza e compreensao das regras
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Eu considero que o jogo & facil de jogar. o1 & 13 s

As regras do jogo séo claras e compreensiveis. a1 5 10 ]

Operabilidade

Figura 4.13: Resultado MEEGA+ Secao: Operabilidade.

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

As cores utilizadas no jogo séo compreensivels. o1 @001 I

Acessibilidade

Figura 4.14: Resultado MEEGA+ Secao: Acessibilidade.

do jogo, a maioria das respostas também se mantiveram positivas. Estas respostas nos
mostram que, apesar do Bootstrapping se mostrar um jogo facil de entender e de iniciar
a jogar, podemos melhorar nossa explicacao quanto as regras do jogo.

A Figura 4.14 ilustra o grafico da se¢ao acessibilidade, que pergunta sobre
o tamanho e estilo da fonte e vemos que as repostas também foram positivas, porém,
existe um espaco de melhoria quanto a isso, sendo assim, poderiamos tentar aumentar o
tamanho da fonte para tornas os elementos um pouco mais legivel. Além disso, também
existe a pergunta sobre as cores utilizadas serem compreensiveis, e a maioria das respostas
sao extremamente positivas, nos mostrando que uma adequacao de cores nao é um ponto
preocupante, mas como os elementos foram criados via codigo, sua alteracao se torna facil
até que se encontre as cores ideais.

Quanto ao grupo de experiéncia do jogador, a secao Confianga pergunta ao
jogador se o jogo passa uma primeira impressao de ser facil de se jogar e se a organizacao
do conteido o ajudou neste aspecto. Podemos ver na Figura 4.15 que as respostas fi-
caram divididas, sendo algumas negativas, quando a facilidade de jogar o Bootstrapping
a primeira vista. Portanto, percebemos que existe um grande espaco para melhorarmos
este quesito, porém, acreditamos que por ter sido um jogo digital, entao muitos elementos
ficam dispostos na mesa desde a sua criacao para facilitar o inicio do jogo, isso pode
ter reduzido a experiéncia do jogador quanto a primeira impressao do jogo. Quanto a
organizacao do conteudo ter ajudado na confianca de aprendizagem do jogo, as respostas
foram positivas, o que mostra que, apesar da primeira impressao nao ter sido tao positiva,
a forma que os elementos foram organizados na mesa contribuiu no aprendizado do jogo.

Ja a secao desafio procura saber o quao desafiador é o jogo, além de oferecer
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Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo |
de que seria facil para mim.
A organizacéo do contetido me ajudou a estar confiante |
de que eu iria aprender com este jogo.
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Confianga

Figura 4.15: Resultado MEEGA+ Secao: Confianca.

Este jogo € adequadamente desafiador para mim.

-
=
L

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstéaculos, |
situagdes ou variacGes) com um ritmo adequado.

O jogo n&o se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo |
ou com tarefas chatas).

Figura 4.16: Resultado MEEGA+ Secao: Desafio.

Desafio

novos desafios, e se nao se torna monotono durante o decorrer da partida. As respostas
estao na Figura 4.16 e mostram que tivemos respostas positivas sobre o jogo ser adequa-
damente desafiador, sendo assim, percebemos que conseguimos tornar o jogo desafiador
para o jogador. As respostas também foram positivas quanto ao Bootstrapping oferecer
novos desafios em ritmo adequado, acreditamos que isso se da pela dinamica de leilao e
a geréncia de capital da empresa, que vai mudando a cada rodada e a cada acao. Porém,
ainda sendo a maioria extremamente positiva, tivemos respostas divididas em relagao ao
jogo se tornar mondtono nas tarefas. Como o jogo é divido em quatro fases e ao final da
quarta fase a rodada se inicia novamente, isso pode ter tornado de certa forma mondtono
para certos participantes, apesar de que a cada rodada o dinheiro de cada empresa muda
e os funcionarios e projetos que ficam disponiveis no leilao também nao se repetem. Com
estas respostas podemos perceber que o jogo estd mais desafiador do que mondtomo,
porém, adicionar novos desafios envolvendo os projetos e os funcionarios pode ser agregar
para estes quesitos.

A Figura 4.17 representa o grafico da secao satisfagao, onde o jogador responde
sobre seu sentimento de realizacao ao completar tarefas, também se o avanco no jogo é
devido ao seu esforco pessoal, além da satisfacao sobre o que foi aprendido no jogo e se
recomendaria o jogo para outros colegas. Sobre o sentimento de realizacao ao completar
tarefas, as respostas foram muito positivas, mostrando que o Bootstrapping torna o jogador
mais realizado ao finalizar suas agoes com sucesso. As repostas também foram positivas
quanto a sensacao de que s6 é possivel avancar no jogo devido ao esforco pessoal, o
que destaca que o jogo exige empenho do jogador ao passo que traz um sentimo bom

a cada avanco obtido. Quanto o sentimento de satisfacao sobre o que foi aprendido
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Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de | 3 5 S
i realizacéo. ]
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g no jogo. ]
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Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 2 7 T
Figura 4.17: Resultado MEEGA+ Secao: Satisfacao.
E Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. o4 3 -
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i competicio entre os jogadores. ]
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Figura 4.18: Resultado MEEGA+ Secao: Interacao social.

no jogo, tivemos respostas positivas para a maioria do participantes, entao percebemos
que este quesito pode ser melhorado no futuro adicionando mais informagoes pertinentes
relacionadas ao conteudo da disciplina para que o jogador possa descobrir coisas novas
ao jogar. A grande maioria dos participantes respondeu de forma positiva em relacao
a recomendar o jogo para seus colegas, mostrando que o Bootstrapping possui muito
potencial e que outras pessoas também poderao se divertir ao jogar.

A interagao social é a secao que pergunta se é possivel interagir com outros
jogadores, se o jogador se sentiu bem interagido com outras pessoas durante o jogo e
se 0 jogo promove momentos de cooperagao e/ou competigao. A Figura 4.18 representa
o grafico com os resultados. Nesta secao tivemos a grande maioria das respostas como
“Concordo totalmente” para todas as perguntas, sendo assim, a maioria dos participan-
tes concordam totalmente que o Bootstrapping permite: a interacao com outras pessoas;
promove momentos de cooperagao e/ou competicdo entre os jogadores; e a sensagao de
interacao com outras pessoas durante o jogo. Estas respostas comprovam que o Boots-
trapping nao é um jogo sem interagao social onde os jogadores se sentirao isolados durante
as partidas, portanto, pode ser um forte aliado ao ensino.

Na secao diversao temos perguntas sobre a diversao do jogador durante o jogo
e se ocorre situagoes durante o jogo que o fez sorrir. Temos as respostas representadas
na Figura 4.19 e todas foram positivas, tendo como maioria em “Concordo totalmente”,
quando questionados se se divertiram com o jogo e se aconteceu alguma situagao durante

0 jogo que o fizeram sorrir. Sendo assim, percebe-se que o Bootstrapping promove diversao
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- Eu me diverti com o jogo. .|
w -
§ Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do . ===,
a Jogo, competicdo, etc.) que me fez somir.

Figura 4.19: Resultado MEEGA+ Secao: Diversao.
g Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou 5 % . S
o minha atencao.
-3. Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocéo do 3 > [N
& tempo.
c Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto
é jogava este jogo. — - e

Figura 4.20: Resultado MEEGA+ Secao: Atencao focada.

e alegria para os jogadores, aliados a um grande interagao social, citado na se¢ao anterior.

Na Figura 4.20 temos os resultados obtidos na secao atencao focada, que avalia
se houve algo interessante no jogo que captasse a atencao do jogador, também avalia se o
jogador tem o sentimento de perder a nocao do tempo e distragao quanto ao ambiente ao
redor devido seu envolvimento durante o jogo. Sobre haver algo interessante no inicio do
jogo que captou a atencao do jogador, tivemos respostas positivas para a maior parte dos
participantes, mostrando que desde seu inicio o Bootstrapping ¢ um jogo com potencial
para prender a atencao dos alunos. Também tivemos respostas positivas na pergunta
referente ao jogador estar tao envolvido ao jogo que o fez perder a nocao do tempo,
assim como na pergunta sobre o participante se esquecer do ambiente ao redor enquanto
jogava o jogo. Com estas respostas podemos perceber que o Bootstrapping mantém o foco
do jogador exclusivamente para o jogo, porém, como a maioria das respostas positivas
foram para “Concordo”, também existe uma certa necessidade de adicionar elementos
e/ou dinamicas ao jogo para o tomar ainda mais a atengao do jogador.

A secao relevancia contém perguntas sobre a relevancia do conteudo do jogo
quanto aos interesses do aluno, além de perguntas sobre o contetido do jogo estar relaci-
onado com a disciplina, podendo ser um método de ensino adequado ao ensinamento da
disciplina. Os resultados desta secao estao representados na Figura 4.21 e vemos que na
pergunta sobre o conteido do jogo ser relevante para os interesses do aluno as respostas
foram, em sua maioria, positivas, transparecendo que o Bootstrapping de fato tem relacao
com a disciplina de Empreendedorismo em Informatica. Obtivemos a maioria das res-
postas positivas quanto a clareza do contetido do jogo estar relacionado com a disciplina,

provando que os elementos do jogo e sua dinamica nao fogem do contetido da disciplina,
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Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma |
(outro método de ensino).

Figura 4.21: Resultado MEEGA+ Secao: Relevancia.

Relevancia
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mas como a maior parte das respostas sao “Concordo”, percebemos é possivel adicionar
elementos ao jogo para agregar no seu conteido. Para a pergunta sobre o jogo ser um
método de ensino adequado para a disciplina, as respostas também foram positivas com a
maioria sendo “Concordo”, sendo assim, vemos que o Bootstrapping tem grande potencial
para auxiliar no ensino de disciplinas que possuem relagao com o assunto, porém, incluir
algumas dinamicas que evidenciem o ensinamento do jogo poderd melhorar ainda mais
no aprendizado. Ja na pergunta sobre o aluno preferir aprender com este jogo do que de
outra forma, tivemos respostas variadas com a maioria sendo “Indiferente”. Acreditamos
que para a ultima pergunta, o fato de sé ser possivel a aplicagao do jogo de forma remota
devido a pandemia pode interferir no interesse do aluno quanto a preferéncia de aprendi-
zagem, e em um cenario onde as aulas sao presenciais, a aplicagao do jogo para o auxilio
do ensino podera ser uma étima opcao para o aprendizado.

Finalmente, a secao percepcao de aprendizagem procura avaliar se o jogo con-
tribuiu com a aprendizagem na disciplina e se esta aprendizagem foi eficiente em relagao
a outras atividades da disciplina. A Figura 4.22 ilustra estes resultados e podemos ver
que na pergunta sobre o jogo contribuir para a aprendizagem na disciplina teve a maioria
das respostas como positivas, comprovando que, apesar de ainda possuir muito espaco
para melhorias, o Bootstrapping é uma opg¢ao viavel como auxiliar no ensino da disci-
plina. Quanto a pergunta sobre o jogo ser eficiente para a aprendizagem, em comparagao
com outras atividades da disciplinas, as repostas foram divididas e a maior parte estd em
“Indiferente”. Percebemos que podemos melhorar ainda mais o jogo para que ele se torne
efetivamente mais eficiente, porém, nao podemos deixar de notar que o Bootstrapping se
provou uma excelente op¢ao se ensino para a disciplina.

Além das perguntas acima, onde se é possivel selecionar uma opgao, o for-

mulario também contém questoes para que pudesse ser dito os pontos fortes, o que poderia
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comparacéo com outras atividades da disciplina.
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Figura 4.22: Resultado MEEGA+ Secao: Percepcao de Aprendizagem.

ser melhorado segundo a visao do jogador e comentarios adicionais.

Como pontos fortes do jogo, foram citados dentre as respostas: a sensacao
de planejamento a longo prazo; a mecanica de leilao, promovendo uma interacao bacana
entre os participantes; o desafio de dosar o dinheiro gasto e dinheiro ganho; o incentivo a
estratégia e competicao entre os jogadores; e que o jogo é educativo. Portanto, com estes
comentarios é possivel perceber que o Bootstrapping promove um boa interagao entre os
jogadores devido as dinamicas e mecanicas empregadas ao jogo.

Como percepgoes de melhorias foram citados principalmente a dificuldade en-
frentada para saber quais de seus funcionarios ja haviam sido alocados em alguma das
atividades dos projetos. Também foi citado sobre uma possivel automacao em alguma das
fases do jogo e em haver uma melhor mobilidade dos elementos. Porém, como utilizamos
uma plataforma online para jogos de tabuleiro somente para que pudéssemos compartilhar
o Bootstrapping com os alunos, nao sendo ele parte do nosso desenvolvimento, hé certa
limitacao em sua utilizagao que fogem do nosso dominio.

Quanto aos comentarios adicionais, foi destacado o divertimento que os joga-
dores tiveram durante as partidas e a vontade de poder jogar novamente no futuro. Além
disso, recebemos elogios quanto ao desenvolvimento do jogo.

Analisando os resultados obtidos percebemos que o Bootstrapping obteve mui-
tas respostas positivas, evidenciando que o jogo estda no caminho certo para se tornar um
otimo aliado para o ensino. Além disso, de acordo com as respostas obtidas foi possivel
imaginar algumas possiveis modificagoes para o Bootstrapping, como alteragoes na inter-
face dos elementos, alterando cores e tamanho de fontes, ampliacao nas dinamicas do
jogo adicionando novos desafios, como entregas de atividades com pouca qualidade fa-
zendo com que o jogador seja penalizado, terceirizacao de funciondrios, ou seja, o jogador
poderd contratar temporariamente o funcionario de outro jogador, e também a demissao

de funcionérios apdés o pagamento de taxas de rescisao de contrato. Em suma, o Boots-

93



trapping possui espacos para melhorias que tornarao o jogo ainda mais completo, mas, ja

¢ possivel notar o potencial do jogo para o auxilio na educagao.
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5 Consideracoes Finais

Instituicoes de ensino dispoem de disciplinas de gerenciamento de projetos e empreen-
dedorismo para que os alunos tenham o conhecimento necessario para que saibam como
aplicar seus conhecimentos de forma eficiente e que seus projetos sejam bem sucedidos.
Entretanto, o ensino de gerenciamento de projetos, por muitas vezes, é um processo dificil
ainda mais quando héa a necessidade de gestao de recursos além de planejamento. A criacao
de projetos piloto é inviavel durante uma disciplina e coloca-lo em pratica pode deixar
alguns alunos em situagoes que nao envolvem comprometimento ou tomada de decisao.

Estar bem preparado para gerenciar um projeto ¢ de suma importancia para
que ele seja concluido com sucesso, sem atrasos e sem gastos extras nao previstos. Por-
tanto, ter o conhecimento ou experiéncia em como atuar em todas suas etapas e adversi-
dades, contribui para ele seja bem sucedido.

Este trabalho teve como objetivo principal auxiliar no ensino de gerenciamento
de projetos e empreendedorismo de software através do planejamento e desenvolvimento
de um novo jogo sério para uso educacional, o Bootstrapping. Utilizando mecanismos de
jogos modernos, a sua ideia principal é poder simular as etapas e dinamicas de gerencia-
mento de uma fabrica de software em seus primeiros anos, construindo uma equipe para
realizar projetos, em um cendrio de recursos limitados e em um ambiente competitivo.

O jogo foi desenvolvido e apresentado em uma plataforma remota ao longo de
um ano em oficinas de desenvolvimento de jogos e teve boa aceitacao dos especialistas em
desenvolvimento. Em uma segunda etapa, o jogo foi aplicado em ambiente educacional e
foi avaliado seguindo uma metodologia de avaliacao de jogos educacionais. Com o bom
desempenho em ambos os cenarios, temos indicios que o objetivo principal foi atingido,
mesmo que parcialmente pois resta criar e avaliar a sua versao fisica em uma dinamica
presencial quando os protocolos de bio-seguranca para COVID-19 assim o permitirem.

O jogo deveria simular todas as etapas e, consequentemente, todas as adver-
sidades de um projeto, como a demissao ou auséncia de um funcionario, ocasionando um

possivel atraso ou gastos extras para o projeto. Entretanto, optou-se por manter o jogo



menos caotico, dando mais espago para os jogadores estimarem melhor os valores que
podem pagar e cobrar. Inserir um conjunto de eventos poderia complicar ainda mais o
andamento da partida em funcao da ferramenta online.

Outro ponto que teve que ser imposta uma limitacao foi em nao permitir ao
jogador, no papel de gerente, escolher ou adaptar a estrutura do projeto a um processo de
software a sua escolha. Esse tipo de decisao aparece fixa nos projetos, pela topologia das
atividades e fica assim até a sua conclusao. Alguns projetos sao fortemente sequenciais
enquanto outros permitem uma maior adaptagao na sua execucao. Mudar essa estrutura
durante uma partida ainda é um ponto que deve ser avaliado futuramente e a complexidade
inserida deve ser avaliada.

Uma outra limitacao ¢ manter todas as habilidades abstratas, elas nao possuem
um mecanismos associado a cada uma delas. Ou seja, por exemplo, Desenvolvimento e
Testes s6 sao diferenciadas pela cor e ordem com que sao demandadas nas atividades.
Um ponto de adaptacao seria associar a cada uma um efeito para ser utilizado durante
a partida. Mas novamente, isso geraria mais complexidade e poderia ser interessante
para um ambiente fora da sala de aula ou uma versao “avancada” do jogo. Algo bem
comum nos jogos modernos de tabuleiro, mas que inseriria uma complexidade extra em
um momento que os mecanismos bésicos é que estao em teste.

Apoés a conclusao deste trabalho, observou-se que ele poderia ser continuado
em algumas frentes. Assim sendo, a adigao de adversidades durante o andamento do
jogo poderia tornar ainda mais real a simulagao de um gerenciamento, uma vez que
seria possivel um funcionério se demitir ou algum outro jogador fazer uma proposta para
contratar seu funcionario.

Entre as futuras aplicagoes estd a possibilidade do jogo ser desenvolvido como
forma de aplicativo para celulares ou web, no qual as regras seriam aplicadas e regidas
pelo sistema ao invés dos proprios jogadores. Hoje esse cenario é bem comum: jogos de
tabuleiro tém sido convertidos para jogos digitais com sucesso. Nesses jogos os jogadores
podem jogar online, de seus proprios celulares, sozinhos contra uma inteligéncia artificial

ou contra outros jogadores online.
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A Evolucao do Bootstrapping

Ao longo do desenvolvimento do jogo, percebeu-se a necessidade de algumas melhorias.
Dessa forma, o jogo foi evoluindo a medida que novas regras, mecanismos e dinamicas
foram adicionadas ou retiradas. Sendo assim, observamos a necessidade de separar cada
etapa de criacao em versoes.

Em cada versao do jogo, serd destacado os pontos positivos e negativos ob-
servados. Além disso, poderao ser apontadas algumas sugestoes de modificacoes para as

versoes seguintes.

A.1 Versao 1l

Na primeira versao do jogo, notamos que a dinamica do jogo estava no caminho certo.
Onde, em cada rodada, o jogador possuia dois tipos de ac¢oes: uma administrativa e
outra gerencial. No movimento administrativo, o jogador poderia optar por realizar um
empréstimo, fazer uma oferta para funcionéario ou fazer um orcamento para um projeto.
J& na acao gerencial, o jogador deveria escolher entre alocar um funcionario em alguma
atividade ou virar o més.

O jogo inicia com trés cartas de funciondrios, projetos e atividades viradas
para cima, dessa forma, os jogadores ja podem comecar a pensar em suas estratégias
desde o inicio.

Com as cartas de atividades viradas para cima, chegamos a conclusao de que
esta caracteristica do jogo poderia simular o processo de reuniao com o cliente para o
levantamento de requisitos de um projeto, visto que estas reunioes ajudam na decisao
contratual de um projeto real, tanto quanto podera ajudar o jogador a decidir qual serd
o melhor projeto para orgar ou o melhor funcionario para contratar.

Ao decorrer do jogo, percebemos que poderia ser muito facil juntar dinheiro
com poucas rodadas, pois, ao virar o meés, o jogador apenas fazia o pagamento do

empréstimo, ou seja, este era o unico gasto do jogador durante todo o jogo. Diante



disso, vimos a necessidade de adicionar mais algum custo para o jogador, entao, a solucao
encontrada, que foi adotada na versao seguinte, foi adicionar o custo de salario por cada
funciondrio ao final de cada meés.

Foram observados outros dois pontos de melhoria para as versoes seguintes.
A primeira foi o tamanho de algumas letras das cartas, pois, em alguns momentos havia
uma certa dificuldade em ler algumas informagoes. A segunda foi o jogador comecar com
um empréstimo, visto que na primeira rodada todos os jogadores comecam sem dinheiro,

a acao de pegar empréstimo era basicamente uma jogada obrigatdéria.

A.2 Versao 2

Na segunda versao testamos a primeira melhoria observada, que foi a adicao de mais
gastos para o jogador.

Esta nova dinamica se fez muito 1til, pois adicionou um novo grau de dificul-
dade ao jogo fazendo com que os jogadores precisassem agir com mais cautela pois, se
contratassem muitos funcionarios, poderiam ficar sem dinheiro para cobrir os gastos.

Ao adicionar este novo gasto, observamos que em uma préxima versao poderia
ser adicionado a opgao de atraso de pagamento de funcionario, o que acarretaria em
algumas consequéncias, como o pagamento dobrado no préximo meés ou até mesmo a
saida do funcionario da equipe.

Com a regra inicial de que a soma das habilidades dos funcionérios sendo igual
a trés, seria possivel realizar uma tarefa referente a qualquer habilidade, pensamos que
seria interessante adicionar um ponto negativo referente qualidade ruim de entrega da
atividade em questao, visto que o funcionario, ou funcionarios, que concluiu a tarefa nao
possui a habilidade correta exigida para a execucao da mesma. Porém, até esta versao,

nao foi pensado como este tipo de penalidade seria aplicada.

A.3 Versao 3

Nesta versao, fizemos um playtest com 4 jogadores em uma oficina de jogos online onde

varios desenvolvedores jogos de tabuleiro online apresentam seus jogos para que outros
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jogadores possam jogar. Neste primeiro playtest participaram do nosso jogo duas pessoas
que sao da area de startups e, ao final da partida, todos deram suas consideracoes sobre
0 jogo.

Os jogadores observaram que a alocagao e as regras do jogo estao simples e
claras. Além disso, também destacaram que a montagem dos projetos esta bem interes-
sante, visto que a montagem segue a estrutura da imagem da carta de projetos, onde cada
bloco representa uma atividade e sua complexidade.

Em contrapartida, os jogadores perceberam que a pontuacao esta desbalan-
ceada e os ganhos por um projeto nao estao muito adequados, sendo assim, poderemos
fazer alguns ajustes nestes valores para que o jogo esteja mais balanceado.

Ainda, percebeu-se que o jogo estd muito punitivo para um jogador iniciante
que ainda nao domina as regras e que, também, se torna muito dificil quando o jogador se
encontra em uma situacao ruim, como muitos empréstimos ou muitas dividas, tornando
0 jogo, devido a estas condigoes, frustrante.

Além dos pontos positivos e negativos que foram observados, os jogadores
também fizeram algumas sugestoes de melhorias para as proximas versoes. Uma das
melhorias propostas foi a utilizacao de um montante de dinheiro inicial que nao esteja

relacionado com um empréstimo, mas sim como um ’investimento’ inicial para a empresa.

A.4 Versao 4

Nesta versao alteramos o célculo do valor dos projetos. Devido aos feedbacks recebidos
na versao passada, vimos a necessidade de ajustar os valores dos projetos, aumentando
seu retorno financeiro para o jogador.

Nas versoes anteriores haviam dois calculos, um para o valor minimo e outro

para o valor maximo. Com isso, os valores eram calculados da seguinte forma:
— Valor minimo do projeto = Soma do nivel de cada atividade - Porcentagem de
variacao do projeto

— Valor maximo do projeto = Soma do nivel de cada atividade + Porcentagem de

variacao do projeto
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Nesta versao, os calculos estao sendo feitos da seguinte forma:

— Valor minimo do projeto = Soma do nivel de cada atividade

— Valor méximo do projeto = Soma do nivel de cada atividade + (Porcentagem de

variagao do projeto * Quantidade de atividades no projeto)

Outra mudanca aplicada nesta versao é a dinamica de turnos. Anteriormente,
os jogadores faziam suas acoes de forma livre em relacao a cronologia do jogo, ou seja,
durante a acao administrativa, cada jogador poderia escolher entre fazer uma oferta a
um funcionério, fazer um lance em um projeto ou pegar. Ja na acao gerencial, o jogador
poderia escolhe entre trabalhar na atividade do projeto ou virar o meés, onde era realizado
o pagamento dos funcionérios e a divida de empréstimo.

Devido as criticas recebidas com relacao a dinamica de turnos, nesta versao
decidimos separar cada acao em turnos determinados. Dessa forma, o primeiro turno é
onde os jogadores podem fazer a oferta para um funcionério. O segundo turno é reservado
para os jogadores fazerem um lance em um projeto. No terceiro turno, os jogadores
trabalham na atividade do projeto. Por fim, no quarto turno o meés é encerrado e os
pagamentos realizados. Deste modo, todos os jogadores estarao atuando na mesma ordem

cronoldgica e terao seus gastos ou lucos conquistados no mesmo momento.
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