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RESUMO

Este trabalho busca suprir as necessidades encontradas no ensino de gerenciamento de
projetos de software, principalmente para alunos de graduagdo. O objetivo foi criar um jogo que
ensina geréncia de projetos de uma forma pratica e interativa, para alunos que possuem pouca
experiéncia sobre o assunto, aprendendo os conceitos a cada etapa do jogo. Neste documento sdo
descritas as bases tedricas sobre o assunto, a descricdo das ferramentas estudadas e o projeto

implementado como prova de conceito do modelo proposto.

Palavras-chave: Geréncia de projetos, Ensino, Jogos.



SUMARIO

RESUMO ...ttt ettt sttt sa et e e 1
INEEOAUCAO ccuerrenrrcinriisnicsinnissanncsnncsnnesssnesssnssssnsssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 5
1.1 Motivagao € JUSHTICAIVA......eocuiiiiiiiiiiiiieieciicte e e 6
1.2 APTESENEACAD .evveeeniieiiiee ettt ettt ettt et ettt st e st e e st e ebte s eat e e s beesabeesbteenneeenaee 6

2. FundamentagAo TeOTiCa ....ccceveerrerssarssancsarsssnsssnsssssssnsssssssssssnsssssssasssssssssssasssssssssssssssssssanse 8
2.1 Gerenciamento de eSCOPO O PIOJELO ...uveeeueeerurieiiieeiieeiieeriiee e eeeieeeieeesereesieeesaeeens 10
2.1.1 Estrutura analitica do projeto (EAP) .....c..occiiviiiiiiiiniiccc 11

2.2 Gerenciamento de tempo dO PrOJELO.......c.cocveriiriiriieeiiieiteiecreeee e 12
2.2.1 Método do caminho CITtICO....cc.uuirruiiriiiiiniiee ittt 13

3. A Proposta de Ferramenta PlAnGZEr .........cceeeevsuriesvicsnissssrssssnssssssssssssssssssssssssssossssese 16
3.1 ODJEUIVO GETAL ...ttt ettt et ettt ee e bbeesaa e e ateesnaeeeaseeenes 17
3.2 ODbjetivos ESPECTIICOS ..eeeuuiieiiiiiiieiieeeiie ettt et e 17
3.3 ESCOPO dO trabalho ..c...ceeiiiieiiieiieiecee e e 18

4. Descricao da ferramenta PIANGZET .......ueeeueeesueesensenserssnesssnsssnessesssesssssssssssesssassssssssenss 19
4.1 Descrig0 do JOZO Planager .......c..cooviiiiiiiiiiiiieieciieeeeceete e 19
4.1.1 DeSCIiCAO dO CENATIO ...eeuveeeueieeiieeeitieeieeeieeerteeesteeesteesiteesseeesaeeeseeessseesaseesnseenns 19
4.T.2 FASE BSCOPO ...uuetieeeiiie ettt ettt ettt e ettt e et e e e aate e e e bt e e e e sbte e e bt e e e sbeeeeenees 20

413 FaSE EAP ..ot 21
4.1.4 Fase definicao de atividades .........cc.eevvueieiieiiiieniienieeeee e 23

4.1.5 Fase seqiienciamento de atividades .........c.ceevueeriienieeniiesiiieeeeeie e 24
4.1.6 Fase caminho CITtICO ......couiiiiiiiiiiiiieciteite ettt 26

4.1.7 TUtorial dO JOZO c.eveeeuiieeiiieiie ettt ettt ettt e et e ee e sabe e saeeesnee e 27

4.2 Especificacao de requisitos dO JOZO.....cevuieeriiirriirrieenieeeiieesieeeeeesiteeeeeesaeeeieeenaeees 28
4.2.1 Casos de uso e diagrama de atividades...........ccceecveriiniiniiiiiiiniiiniieiiieieeeeees 28
4.2.2 Diagrama de classes CONCeItual ..........cceevuieriiniiniiiiiniiniciiccicce e 62

5. Recursos Necessarios 64
5.1 RECUTSOS INECESSATION ...eeeuviieiiieriiieeiieiiteeiieeettee et e et e e et e et esbeesabeesnbeeesbeeenaaeenas 64
6. CONCIUSOES .ueeerreesueesennssnnssnnssnnssancssncssessanessasssncssesssssssassssssssesssssssasssssssesssssssssssasssasssassssesss 65

7. Referéncias BibDlIOZGIrafiCas ......cccecereiesicsrncssncsnsssnnssnssnissasssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssses 68



Lista de Figuras

Figura 1 - Sobreposi¢do dos grupos de processos em uma fase [PMI, 2004]. ..........cccoceeveirnennneene 9
Figura 2 — Exemplo de estrutura analitica do projeto [PMI, 2004]. ........ccooeeviieriirniieeieenieenee. 11
Figura 3 — Exemplo de cdlculo das datas de término mais Cedo. ......ccccueevverriierierriiie e 14
Figura 4 — Exemplo de cdlculo das datas de inicio mais tarde. .........ccccceevveereiensieenieeeniieeneeenne. 15
Figura 5 — Escopo do trabalho de concCluSA0. ...........ooviieiiiiiiieiiieeieeee e 18
Figura 6 — DescrigA0 dO CENATIO ... .eeuuieiuiieeiiieeiie ettt ettt ee ettt e s beeenteeeaaeesaeeennees 20
FIGUIA 7 - FASE ©SCOPO ..veeetieiiiieciiie ettt ettt ettt sttt e et e e tte e st e e s beeenseesnaeesnneennees 21
FIgUIa 8 - FASE EAP ...t ettt ettt e st e s s aae e eenees 22
Figura 9 - Fase definicao de atividades .........coocueeeiuiiiniieiieeniie et e 23
Figura 10 - Fase seqiienciamento de atividades ............coovueeriieiiieniiieeie et 25
Figura 11 - Fase caminho CITHCO .....ccuuieiiiiiiieeiieeiie ettt st 26
Figura 12 — Tutorial dO JOZO .....ceeuitiiieeeiiieieeeee ettt ettt ettt e st e eeaeesaaeesaeeenees 27
Figura 13 — Casos de USO dO USUATIO ..eeuvieruieeriieeiieeiiiete ettt et e stae e e s 28
Figura 14 — Casos de uso do AdmMiniStrador.........ccuvieriieerieeniieeiieeieeeie et e e seee e 32
Figura 15 — Diagrama de atividades do caso de uso Criar Cenario...............ccceueveeeeeeesueesveennne. 43
Figura 16 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de ESCOpO. ..............cccueeeueenn... 44
Figura 17 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de EAP. ..................ccccueueen... 45
Figura 18 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de defini¢do de atividades. ..... 46
Figura 19 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de sequenciamento.................. 47
Figura 20 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de caminho critico. ................. 48
Figura 21 — Casos de USO dO JOZO .....coouiriiiiiiiiiitciicitee et 48
Figura 22 — Casos de uso do Tutorial ..........cc.cecuiiiiiiiiiiiiniiniieieeccee e 57

Figura 23 — Diagrama de classes conceitual...........cccoooiiviiiiiiiiiniiniinieiiiiecicccececeee e 62



Introducao

Desde muito tempo as pessoas se reunem para realizar tarefas com o objetivo de criar novos
produtos. Com o passar dos anos houve a necessidade de padronizar este esforco, assim surgindo
o conceito de projeto.

Um projeto € definido como um esfor¢o temporario, conduzido por um grupo de pessoas,
para criar um produto, servigo ou resultado tnico. Tempordrio significa que todos os projetos
possuem inicio e fim definidos, o fim € atingido quando os objetivos sdo alcancados, caso
contrdrio o projeto fracassou. Um projeto € caracterizado por possuir objetivo e requisitos
claramente definidos (Escopo), obedecer ao orcamento aprovado (Custo) e deve ser finalizado no
prazo especificado (Tempo) [SCHWALBE, 2002].

Com o desenvolvimento tecnoldgico os projetos comecaram a ficar cada vez mais complexos,
surgindo a necessidade de criar técnicas e padrdes para a execucdo desses. Com isso varios
processos de gerenciamento foram criados, por exemplo, gerenciamento de custos, criacdo de
uma agenda de tarefas, organizacdo das equipes, alocacdo de recursos, andlise de riscos € muito
mais. Tudo isso precisa ser observado na criacdo, elaboracdo e execucdo de projetos
independente da 4rea. Para que um projeto seja bem executado € imprescindivel que haja
ferramentas apropriadas, técnicas bem desenvolvidas, conhecimento e habilidades de quem
executd-o, para isso existe o gerenciamento de projetos.

Hoje em dia, o gerenciamento de projetos de software estd muito difundido entre diversos
profissionais como diretores, gerentes, clientes e outras partes interessadas. Para auxiliar estes
profissionais foi criado um conjunto de conhecimentos em gerenciamento de projetos que € a
soma dos conhecimentos intrinsecos a profissdo de gerenciamento de projetos [PMI, 2004].

Com base neste conjunto de conhecimentos, o gerenciamento de projetos constitui-se da
aplicacdo e integracdo dos seguintes grupos de processos de gerenciamento: iniciacdo,
planejamento, execu¢do, monitoramento e controle, e encerramento [PMI, 2004].

O gerente de projetos deve seguir estes processos ao longo do desenvolvimento. Ele é
responsdvel pelos objetivos do projeto e que esses sejam corretamente realizados. Para isso, o
gerente deve identificar as necessidades, estabelecer os objetivos de forma clara e que esses

sejam alcangdveis, balancear as demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo e



adaptar as especificacdes, dos planos e da abordagem para que tanto a organizacio como 0s
clientes fiquem satisfeitos.

Como pode-se notar, aprender a ser um gerente de projetos ndo é uma tarefa facil. Para isso
existem varios tipos de treinamentos, e esses, cada dia priorizam os profissionais que ja possuem
um bom embasamento tedrico sobre gerenciamento de projetos, assim dificultando o aprendizado
daquelas pessoas que estdo comecando a aprender sobre geréncia, como alunos e profissionais

sem experiéncia.

1.1 Motivacao e Justificativa

Existe uma demanda cada vez maior pelo aprendizado de gerenciamento de projetos. Foi
observado que os treinamentos disponiveis, tanto nos cursos como nas faculdades, ddo énfase a
conceitos ndo tdo basicos de geréncia de projetos, visando aqueles profissionais que pretendem
ser gerentes ou aperfeicoar seus conhecimentos sobre geréncia.

A abordagem didatico-pedagdgica deve ser diferente, pois para aqueles alunos e profissionais
que estdo comecando a aprender os conceitos sobre geréncia de projetos deve ser feita uma
abordagem de uma forma mais pritica e interativa, para que a falta de maturidade e a
inexperiéncia desses ndo comprometa o ensino.

Para facilitar este aprendizado, este trabalho utilizou uma metodologia diferenciada dos
treinamentos tradicionais. Esta metodologia constitui em um jogo que € envolvente, onde o aluno
se familiariza mais facilmente com os conceitos sobre gerenciamento de projetos. Assim,
diferentemente dos treinamentos tradicionais, foi desenvolvida uma ferramenta que visa a
didética e ndao que o aluno simplesmente decore os conceitos, mas sim que ele consiga aprender
de uma forma mais prética e divertida.

Na ferramenta, chamada de Planager, foi implementado alguns processos que o PMBOK
define (ver secdo 2), onde o aluno pode revisar os conceitos de geréncia de projetos aprendidos
em aula e ter uma visdo de como € o jogo através do mddulo tutorial. No médulo jogo, o aluno
pode praticar seus conhecimentos de uma forma interativa. O jogador tem que passar por vdrias

fases, sendo avaliado no final de cada uma delas.

1.2 Apresentacao

Este texto tem por objetivo servir como relatdrio final da disciplina de Trabalho de Conclusao

IT do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao.



Este documento estd dividido nas seguintes secdes:

1. Introducdo: Breve explicacio sobre o conteudo a ser explorado no trabalho e
detalhamento do documento;

2. Fundamentacdo tedrica: Explicacdo sobre os gerenciamentos de escopo de projeto e
de tempo de projeto;

3. Proposta: Apresentacdo do jogo construido no Trabalho de Conclusao;

4. Descri¢cdo da ferramenta Planager: descri¢ao da aplicacdo desenvolvida ao longo do
Trabalho de Conclusao;

5. Recursos necessarios: recursos necessdrios para a implementacao da ferramenta;

6. Conclusdes: descricao das limitagdes e trabalhos futuros;

7. Referéncias bibliogréficas.



2. Fundamentacao Tedrica

O PMBOK ¢ um guia baseado nas boas priticas de gerenciamento de projetos e estd

estruturado em nove dreas de conhecimento em gerenciamento de projetos, sao elas [PMI, 2004]:

1.

Integragdo: contém os processos necessdrios para assegurar a coordenagdo entre os
demais processos;

Escopo: contém os processos necessarios para definir e controlar o que estd incluido
ou nao no projeto;

Tempo: contém o0s processos necessdarios para concluir o projeto dentro do
cronograma;

Custo: contém 0S processos necessirios para assegurar que O projeto se encerrard
dentro do orcamento;

Qualidade: contém os processos necessdrios para assegurar que o projeto satisfard as
necessidades contratadas;

Recursos humanos: contém o0s processos necessdrios para gerenciar OS recursos
humanos envolvidos do projeto;

Comunicagdes: contém 0s processos necessdrios para assegurar a geracdo,
disseminacao e armazenamento das informagdes do projeto;

Risco: contém os processos necessdrios para identificar, analisar e responder aos
riscos do projeto;

Aquisi¢des: contém 0s processos necessdrios para aquisi¢cdo de bens ou servicos fora

da organizacao.

O gerenciamento de projetos € um empreendimento integrador. A integracdo do

gerenciamento de projetos exige que cada processo do projeto esteja relacionado com outros

processos. O PMBOK define 44 processos de gerenciamento de projetos, estes processos estdo

divididos em cinco grupos [PMI, 2004]:

1.

Grupo de processos de inicia¢do: sdo utilizados para reconhecer € iniciar um novo
projeto ou fase;
Grupo de processos de planejamento: define objetivos e planeja acdes para alcangar

estes objetivos;



3. Grupo de processo de execucdo: coordena pessoas e recursos para realizar o projeto e
produzir produtos e servicos;

4. Grupo de processos de monitoramento e controle: monitora a execu¢do do projeto
para garantir que os objetivos sejam alcangados;

5. Grupo de processos de encerramento: formaliza a aceitacdo do projeto e o encerra de

forma ordenada.

Os grupos de processos raramente sdo eventos unicos e distintos. Eles normalmente sdo
compostos por atividades sobrepostas e ocorrem em niveis de intensidade varidvel durante cada
fase do projeto (Figura 1). Geralmente os grupos de execuc¢do e planejamento possuem uma

duracdo maior do que os outros grupos, porém isso pode variar de acordo com o projeto.

Grupo Grupo Grupo Grupo de processos  Grupo
de processos de processos de processos de monitoramento de processos
de iniciacao de planejamento de execugdo e controle de encerramento

Nivel de
interacao
entre
processos

Inicio Término

TEMPO

Figura 1 - Sobreposi¢c@o dos grupos de processos em uma fase [PMI, 2004].

Este trabalho de conclusdo utilizou a intersec¢@o entre o grupo de processos de planejamento
e as duas dreas de conhecimento de gerenciamento de projetos, a de escopo e a de tempo, para
escolher os cinco processos que foram implementados (ver se¢do 3), onde cada processo
representa uma fase do jogo. Estas dreas e seus processos, dentre eles os que foram selecionados,

serdo descritos nas duas proximas segoes.
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2.1 Gerenciamento de escopo do projeto

O gerenciamento do escopo do projeto inclui 0s processos necessarios para garantir que o

projeto possua todo o trabalho necessério, e somente ele, para terminar o projeto com sucesso

[PMI, 2004]. Um dos objetivos dos processos de gerenciamento do escopo € que a equipe do

projeto e os stakeholders possuam o mesmo entendimento de quais produtos serdo gerados como

resultado do projeto e quais processos serdo utilizados na producdo deles.

O PMBOK define cinco processos utilizados no gerenciamento do escopo do projeto [PMI,

2004]:

Planejamento do escopo: este processo € utilizado para determinar como a equipe ird
definir o escopo do projeto, criar a estrutura analitica do projeto (EAP), verificar o
escopo e controlar as mudancas de escopo.

Defini¢do do escopo: neste processo o escopo do projeto serd detalhado de forma que
os stakeholders entrem em acordo com todo o trabalho que devera ser realizado para
alcancar os objetivos do projeto e quais s@o estes objetivos.

Criar a EAP: este processo € utilizado para criar a estrutura analitica do projeto. A
EAP € decomposiciao hierdrquica do trabalho a ser realizado no projeto. Ela deve
conter todo o trabalho necessdrio para realizar o projeto. Alguns especialistas
acreditam que o trabalho ndo deve ser realizado se ele ndo estd incluido na EAP
[SCHWALBE, 2002].

Verificacdo do escopo: neste processo ocorre a aceitacdo formal das entregas pelas
partes interessadas do projeto. O processo de verificacdo do escopo documenta quais
entregas foram aceitas e quais ndo foram aceitas juntamente com as justificativas para
a ndo aceitacao.

Controle do escopo: este processo € utilizado para controlar os fatores que geram
mudancas no escopo do projeto e o impacto destas mudangas. O processo de controle
do escopo define procedimentos para analisar as solicitagdes de mudangas e €

responsdvel pela atualizag¢do da declaracio do escopo e EAP.

Cada projeto exige um balanceamento cuidadoso de ferramentas, fontes de dados,

metodologias, processos e procedimentos, para garantir que o esfor¢o gasto nas atividades de

determinacdo do escopo esteja de acordo com o tamanho, complexidade e importincia do projeto

[SCHWALBE, 2002].
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2.1.1 Estrutura analitica do projeto (EAP)

A criagdo da EAP serve como base para a maior parte do planejamento de projeto. O
importante € que a estrutura da EAP devera conter todo e somente o trabalho necessario para o
alcance dos objetivos do projeto, o trabalho que ndo esta representado nesta estrutura estard fora
do escopo do projeto.

E importante também utilizar a EAP para dividir o trabalho do projeto em partes menores e
mais facilmente gerencidveis, em que cada nivel descendente da EAP representa uma defini¢do
cada vez mais detalhada do trabalho [PMI, 2004].

A quebra do trabalho em elementos menores que podem ser mais bem visualizados e
entendidos facilita os processos de planejamento, execu¢do, monitoramento e controle.

Um exemplo de EAP pode ser visualizado a seguir (Figura 2):

Produto:
software versao 5.0

Gerenciamento
de projetos

Requisitos
do produto

Projeto
detalhado

Integracao

e testes

I Planejamento

Software

— Software

Software

i Reunides

Documentacao
do usudrio

| Documentagao
do usudrio

|| Documentagao

do usudrio

L Administracao

Materiais
do programa
de treinamento

Materiais

— do programa
de treinamento

Materiais
do programa
de treinamento

Software

Documentacao

do usuario

Materiais
do programa
de treinamento

Esta EAP € apenas ilustrativa. Ela nao pretende representar o escopo completo de qualquer projeto
especifico nem sugerir que esta é a dnica maneira de se organizar uma EAP neste tipo de projeto.

Figura 2 — Exemplo de estrutura analitica do projeto [PMI, 2004].
Vantagens que esta estrutura proporciona:
1. Proporciona uma visdo geral de todo o escopo do projeto;
Fornece uma base para a maior parte do planejamento do projeto;
Facilita a definicdo clara de papéis e atribuicdo de responsabilidades;

2

3

4. Facilita a comunicagdo entre a equipe do projeto e os todos os envolvidos;
5. Define uma linha base para medir e controlar o desempenho do projeto;

6

Pode ser reutilizada em outros projetos.
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A EAP deve ser decomposta até um nivel que permita a efetiva geréncia do projeto, sendo as

folhas da arvore consideradas como os pacotes de trabalho.

Cada pacote de trabalho deve possuir:

1.

A

Um cédigo de identificac@o tnico;
Uma entrega especifica e verificdvel;
Um tdnico responsavel pela sua entrega;
Uma equipe alocada;

Um custo definido.

2.2 Gerenciamento de tempo do projeto

O gerenciamento de tempo do projeto inclui os processos necessarios para concluir o projeto

no prazo. Muitos gerentes afirmam que concluir o projeto dentro do cronograma ¢ um dos

maiores obstdculos da geréncia de projeto. Segundo o CHAOS Report [STANDISH GROUP,

1995], um estudo utilizando como base 8380 projetos de TI, mostrou que apenas 16,2% dos

projetos foram entregues respeitando os prazos e os custos e com todas as funcionalidades

especificadas e que em média eles foram entregues utilizando 222% do tempo estipulado.

Os processos envolvidos na geréncia do tempo do projeto sao [PMI, 2004]:

1.

Definicdo da atividade: este processo consiste na identificacdo das entregas (pacotes
de trabalho da EAP) e na sua divisdo em componentes menores € mais gerencidveis
(atividades). A principal saida deste processo € a lista de atividades. Ela deverd conter
todo o trabalho necessario para a realizagdo do projeto e deve possuir um nivel de
detalhamento suficiente para que a equipe do projeto possa entender o trabalho que
devera ser realizado.

Seqiienciamento de atividades: este processo utiliza a lista de atividades que foi
gerada pelo processo de defini¢cdo de atividades juntamente com algumas premissas e
restricdes para determinar as dependéncias entre as atividades. Existem trés tipos de
dependéncias: dependéncias obrigatérias (inerentes a natureza do trabalho),
dependéncias arbitradas (utilizar para especificar uma seqiiéncia preferida) e
dependéncias externas (relacionamento com atividades que ndo sdo do projeto).
Estimativa de recursos da atividade: este processo consiste na identificacdo de quais

recursos e em que quantidade estes recursos serdo utilizados durante cada atividade.

Recursos podem ser pessoas, equipamentos ou outros tipos de materiais. Apds a
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estimativa de recursos nas atividades € possivel agregar os recursos para determinar a
estimativa de recursos para os pacotes de trabalho.

4. Estimativa de duracdo da atividade: este processo utiliza o escopo da atividade, tipos
de recursos necessdrios, estimativas das quantidades de recursos e a disponibilidade
dos recursos para determinar a duragdo de cada atividade. Como as duracdes das
atividades sdo geralmente dificeis de estimar, utilizam-se opinides de especialistas nas
areas das atividades e analogias com atividades semelhantes.

5. Desenvolvimento do cronograma: este processo utiliza todos os resultados dos outros
processos de gerenciamento de tempo para determinar a data de inicio e término de
cada atividade do projeto. Diversas técnicas sdo utilizadas para auxiliar no
desenvolvimento do cronograma, as principais sdo: grafico de Gantt, analise de PERT
e caminho critico.

6. Controle do cronograma: este processo € utilizado para monitorar o andamento do
cronograma durante o projeto. O controle do cronograma deve medir e avaliar o

desempenho dos prazos e definir os procedimentos para efetuar mudancas no

cronograma.

2.2.1 Método do caminho critico

O método do caminho critico € uma técnica utilizada para calcular as datas tedricas de inicio
e término de todas as atividades do projeto com o objetivo de descobrir quais sdo as folgas entre
as atividades (a folga de uma atividade € a diferenca entre a data que ela deve ser iniciada e a data
que ela pode ser iniciada).

O caminho critico € a seqiiéncia de atividades que ndo possuem folga, ou seja, € o caminho
com maior duracdo. Este caminho determina o menor tempo possivel para concluir o projeto. As
atividades que compde o caminho critico sdo chamadas de atividades criticas, pois se qualquer
uma destas atividades for atrasada, o projeto inteiro serd atrasado.

A importancia do caminho critico se da pelo fato que s6 € possivel diminuir a dura¢do do
projeto modificando as atividades criticas. Se o gerente do projeto aumentar 0S recursos
utilizados em atividades nio criticas, ele ndo estard modificando a data de término do projeto.

E necessario atualizar o caminho critico conforme o andamento do projeto, pois atividades

fora do caminho critico podem ter sido atrasadas (gerando um caminho mais longo), ou
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atividades do caminho critico podem ter sido realizadas em menos tempo gerando folga em
algumas atividades que eram atividades criticas.

Este método utiliza o resultado dos processos de defini¢do de atividades, sequenciamento de
atividades e estimativa de duragdo das atividades e ndo leva em consideracio a estimativa de
recursos necessdrios para cada atividade e por isso pode produzir um cronograma preliminar de
inicio mais cedo e um cronograma preliminar de inicio mais tarde que podem exigir mais
recursos durante determinados periodos de tempo do que os disponiveis.

Para determinar o caminho critico € necessario descobrir as folgas de todas as atividades e
para isso € necessdrio calcular a data de inicio mais cedo (IMC), data de inicio mais tarde (IMT),
data de término mais cedo (TMC) e data de término mais tarde (TMT) de todas as atividades.

Dado que a data de inicio mais cedo da primeira atividade sempre € zero e data de término
mais tarde da udltima atividade sempre € igual a data de término mais cedo da mesma, pode-se
calcular as datas de término mais cedo (TMC) através da seguinte férmula: TMC = IMC +

duracdo da atividade (Figura 3).

e 1 P2
5 17 17 19
A 5 B 11 C 12 D 5
0] |5] 5 | |16 ] 16| o8 | 28 |33
Ativ Dur G 20
G| IMT | TMC{TMT 5 25

Figura 3 — Exemplo de cdlculo das datas de término mais cedo.
ApOs calcular as datas de término mais cedo € possivel calcular as datas de inicio mais tarde

(IMT) utilizando a seguinte formula: IMT = TMT - duragdo da atividade (Figura 4).



—

I T=TMT-Cour

=0

5

15

o)

o)

Ativ

Dur

WA T

THMC

TMT

Figura 4 — Exemplo de cdlculo das datas de inicio mais tarde.

=9 =9
E 12 F 2
5[ 14/17 26 17| 2619 28
=0 =0 \ =0
11 | | C 12 D 5
5 |5 [16 |16 16|16 [28 |28 /JZB 28133 |33
f=3 /
20
58 |25 |28

O préximo passo para encontrar o caminho critico € o calculo das folgas. Para encontrar a

folga individual de cada atividade pode-se subtrair a data de término mais tarde (TMT) com a

data de término mais cedo (TMC). No exemplo da Figura 4 o caminho critico é composto pelas

atividades A, B, C, D, pois elas possuem folga zero enquanto as atividades G, E, F possuem folga

trés, nove e nove respectivamente.
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3. A Proposta de Ferramenta Planager

Este trabalho desenvolveu um jogo (Planager) para apoio ao ensino de conceitos de geréncia
de projetos de software. Este jogo busca suprir as necessidades encontradas no ensino de
gerenciamento de projetos de software, principalmente para alunos de graduagao.

Muitas vezes os alunos de graduacdo ndo possuem um grau de maturidade e nem experiéncia
suficiente para entender alguns conceitos apresentados na literatura. A grande maioria dos livros
e softwares sobre gerenciamento de projetos possui como objetivo a formacdo de gerentes de
projeto ou a certificacdo na drea de geréncia de projetos (PMP).

O jogo proposto neste trabalho de conclusdo tem como objetivo ajudar o ensino da geréncia
de projetos de uma maneira mais diddtica do que as encontradas na literatura € nos cursos
existentes, focando principalmente os alunos de graduacg@o, mas possibilitando o uso por qualquer
interessado iniciante na érea.

Jogos sdo utilizados para ajudar no ensino de diversas dreas do conhecimento e muitas vezes
despertam maior interesse € motivacdo por parte do aluno [GRAMIGMA, 1994]. Segundo Betz
[BETZ, 1995], existe uma grande associacdo entre jogos e aprendizado. Os jogos de computador
permitem a visualizagdo e experimentacdo de conceitos abstratos e possuem ambientes que
despertam a criatividade dos jogadores. No jogo Planager tentamos trabalhar com os conceitos
de gerenciamento de projetos, tais como EAP de forma visual e intuitiva. O jogador pode, por
exemplo, criar diagramas de rede e associar atividades a pacotes de trabalho utilizando drag and
drop de objetos graficos.

Neal [NEAL, 1990] afirma que competicdo e definicio de objetivos sdo componentes
motivadores em jogos de computador. O jogo Planager possui um sistema de pontuagdo e um
ranking que serdo utilizados para motivar o jogador a aprender.

O jogo proposto possui algumas semelhancas com os jogos de empresa utilizados na area de
administragdo. Jogos de empresa sdo simulacdes de um ambiente empresarial, onde os
participantes atuam como executivos de uma empresa avaliando e analisando cendrios hipotéticos
e suas possiveis conseqiiéncias [GRAMIGMA, 1994].

O jogo proposto ndo possui como objetivo simular todos os processos utilizados na geréncia

de projetos, pois ele ird focar apenas o grupo de processos de planejamento. Ele ird auxiliar a
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execucgdo dos processos e a criagdo dos documentos para o planejamento de projetos hipotéticos,
mas nao ird simular a execu¢do dos mesmos.

Devido a limitagdo de tempo, foi escolhido o grupo de processos de planejamento e foram
escolhidas duas entre as nove dreas de conhecimento em gerenciamento de projetos definidas
pelo PMBOK para serem desenvolvidas no jogo. As duas dreas escolhidas sdo: gerenciamento do
escopo e gerenciamento do tempo, pois elas possuem processos, como por exemplo, 0s processos
de criacdo da EAP e cronograma que servem de base para uma grande quantidade de processos e
que poderdo ser utilizados em futuros médulos do jogo. Estas duas dreas foram desenvolvidas
como prova de conceito e o software foi desenvolvido modularmente para facilitar a criagdo de
novas fases que ajudem a praticar os outros processos de outras dreas de conhecimento do
gerenciamento de projetos.

Pela intersec¢@o do grupo e das duas dreas escolhidos foram selecionados cinco processos que
formam as fases do jogo. Na drea de gerenciamento de escopo foram escolhidos os processos:
defini¢do do escopo e criacdo da EAP, jd na drea de gerenciamento de tempo foram escolhidos os
processos: definicdo da atividade, seqilienciamento de atividades e desenvolvimento do
cronograma. No capitulo 4 serd explicado o que foi implementado de cada processo.

O jogo Planager foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo Java. Sendo assim,
uma ferramenta flexivel e portdvel, podendo ser utilizada pelas diversas plataformas que
suportam a JVM (Java Virtual Machine). O jogo ndo foi desenvolvido utilizando-se a arquitetura
cliente/servidor, pois optamos por manter a aplicacdo independente de recursos tais como a
Internet. Esta abordagem possibilita que o jogo seja utilizado em diversos locais e que os alunos

possam levar cOpias dele para casa para aperfeicoar os seus conhecimentos.

3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral foi criar um jogo que ensina geréncia de projetos de uma forma prética e
interativa, para alunos que possuem pouca experiéncia sobre o assunto, aprendendo os conceitos

a cada etapa do jogo.

3.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral foram identificados os seguintes objetivos especificos:
1. Estudo sobre gerenciamento de tempo de projeto;

2. Estudo sobre gerenciamento de escopo de projeto;
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3. Modelagem do sistema;

4. Estudo sobre a utilizacio de jogos na drea de Informdtica na Educacio.

3.3 Escopo do trabalho

O escopo do trabalho de conclusdo foi definido através de uma estrutura analitica do projeto
(Figura 5). Esta EAP possul trés itens principais, sdo eles:
e Geréncia de projeto: todas as atividades referentes ao gerenciamento do trabalho de
conclusdo;
e TCI: possui as atividades referentes as pesquisas sobre interface jogos e geréncia de
projetos, assim como a modelagem inicial do jogo e o volume final de TC1;
e TC2: possui as atividades referentes ao desenvolvimento, teste e documentacdo do
jogo, assim como o volume final e a apresentacdo para a banca examinadora.
A figura a seguir representa a estrutura analitica do projeto, considerando o desenvolvimento

das disciplinas de Trabalho de Conclusao I e Trabalho de Conclusao II:

Trabalho de
Conelusdo

TC?

Gerendia de

Projeto
H

Volume TC1 Volume TC2 Aplicagdo
Modelagem Plnager”
Cronagrama =
Interface visual Propesta Volume Final
— Casos de uso I ‘ ‘

S
I

1
H[H

Lista de riscos - Volume Final Apresentagio Modelagem Documentagio Desenuoluimemol Teste
|| Detalhamento dos
Casos de Uso
Geréncia de Modelagem de Administragio
] projetos tlados

.I

|| Diagrama de
lividades 0o
Diagrama de
) chsse -
Diagrama de Tutorial

chsses conceitual

Figura 5 — Escopo do trabalho de conclusao.
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4. Descricao da ferramenta Planager

A ferramenta possui uma grande quantidade de funcionalidades e cada uma com suas
peculiaridades. A seguir serd feita uma explicacdo de cada uma delas, dando uma visdo coesa

sobre a ferramenta e como foi desenvolvida.

4.1 Descricao do jogo Planager

O jogo Planager possui dois tipos de usudrios, o administrador e o jogador. O jogador pode
utilizar o modulo tutorial para aprender sobre geréncia de projetos e pode jogar em diversos
cendrios cadastrados na base de dados jogo. Somente o administrador é capaz de adicionar,
modificar e remover cendrios da base de dados. Cendrios sdo representacdes de projetos e sio
compostos por uma descri¢do e por cinco fases: fase escopo, fase EAP, fase definicdo de
atividades, fase seqiienciamento de atividades e fase caminho critico.

Esta seqiiéncia de fases € geralmente a mesma seqiiéncia que os gerentes de projetos utilizam
para planejar o escopo e o tempo de um projeto. O gerente de projetos utiliza as informagdes
geradas pelos primeiros processos como entrada para varios outros processos (por exemplo, a
defini¢do de atividades gera informagdes que sdo utilizadas no seqiienciamento de atividades).

O jogador, assim como o gerente de projetos, deverd utilizar as informagdes contidas nas
fases anteriores para conseguir resolver corretamente as proximas fases do jogo. Em futuras
versdes do jogo poderdo ser acrescentadas fases que utilizardo informagdes geradas pelas fases
atuais (por exemplo, pode-se incluir a fase de criagdo do cronograma).

O usudrio deve estar logado para utilizar qualquer funcionalidade do jogo. Ele é capaz de
modificar o seu cadastro basico que contém seu nome, senha, tipo e nivel de experiéncia. Ele
também € capaz de consultar o ranking que contém as melhores pontuacdes obtidas pelos

jogadores em cada cendrio.

4.1.1 Descricao do cenario
Na descri¢@o do cendrio o jogador tem o nome do cendrio, a dificuldade, a pontuacdo minima
para passar de fase e um resumo. O jogador ao ler a descri¢do pode desistir de jogar o cenario e

escolher outro ou iniciar o jogo.
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O administrador do jogo além de cadastrar as informagdes que o jogador visualiza também
cadastra informagdes auxiliares ao cendrio, como os pontos minimos para o jogador iniciante e
para o avancado passarem de fase, o intervalo que o caminho critico utiliza para sortear as
duragdes, o nimero inicial de vidas que o usudrio ganha quando comeca a jogar o cendrio, a
condi¢do se o cendrio mostra o algoritmo do caminho critico ao jogador e a condicdo se o cendrio

mostra o relacionamento entre as atividades. A Figura 6 mostra a tela de descricao, pela visao do

administrador, do projeto “Churrasco”.

Arguivo  Usudrio  Ajuda

Home: |Churrascu

Dificuldade; [Facil

Pts iniciante: |

Pts avancado: |

Seq Intervalo: [

Nimero de vidas: |

Mostrar algoritmo de caminho critico: |Sim

entre ativi |Sim

Frojeto de um churrasco.

Figura 6 — Descri¢@o do cendrio

4.1.2 Fase escopo
A fase de escopo possui a descricdo detalhada do escopo do projeto e nela o jogador devera
responder questdes de multipla escolha. As questdes de multipla escolha podem ser utilizadas

para verificar se o jogador entendeu corretamente a descri¢do do projeto.
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O administrador do jogo também utiliza esta fase para cadastrar questdes que nio estdo
relacionadas diretamente com a descricdo do escopo do projeto. Estas perguntas podem ser
tedricas, como por exemplo, questdes sobre como calcular o caminho critico ou como criar uma
estrutura analitica de projeto.

A pontuacdo desta fase € calculada utilizando a quantidade de acertos e a quantidade total de

questdes. A Figura 7 mostra um jogador respondendo perguntas sobre o escopo do projeto

“Churrasco”.

# PLANAGER i”ﬁ”g|

Arguivo  Usudrio  Ajuda

Fase escopo
Monospaced |V||1B|V‘Wﬂgé Sio=l= ==

Churrasco em Familia

Hoje € um belo domingo de sol e wocé ird realizar um churrasco para o seu sogro e familiares. Vocé tera que fazer o churrasco ao
ponto, poiz o Seu Sogro é muito exigente e ndo ficard satiafeito com o seu desempenho s& wocéd ndo o fizer deste modo.

0 churrasco, na maioria das wezes, tem alguns gquilos de carne, salada, arroz e outros complementos. Vocd ficard a encargo de fazer a
carne do churrasco, tendo gque providenciar todo o material necessdrio para isso, e coordernar o preparo dos OUTEOS Pratos.

Vocé terd cque dividir o trabalho entre coordernar o preparo dos outros pratos, como arroz & Zalada, além da compra do material e do
preparo do churrasco. Sabendo que para preparar o churrasco wocé terd que comprar dois tipos de carne, sal, carvdo e espeto.

Apds comprar o material vocé ird comegar a fazer o churrasco, sabendo cue wocé precisa fazer o fogo para o churrasco, salgar a carhe
e espetd-la, apds isso vocé precisa colocar a carne para assar e cuidar para virar a carne no tempo certa, conforme cada tipo de carne. Vocé
terd que cuidar paralelamente do preparo dos outros pratos, que serd verificar o andamento desses, para saber em quanto tempo eles irfo ficar
prontos.

Quando o churrasco estiver pronto wocé ird serwir. Vocé terd gque cuidar para tamhém servirem oz complementos, como arroz e salada,
juntawente com o churrasco.

Pergunta Resposta
[ ] |@uem sdo alguns dos stakeholders (interessados) do projeto Churrasca? A
[ | |2wal das alternativas contém um item fora do escopo do projelo, segundo a descrigan? D
[ ] |Gual das alterativas apresenta uma restricdo do projeto Churrasco? E
[ | |Quem podetia ser o gerente do prajeta? A

| Voltar || Avancar || Adicionar questio || Excluir |

Figura 7 - Fase escopo

4.1.3 Fase EAP
Nesta fase o jogador exercita o conceito de estrutura analitica do projeto (EAP) de forma
pratica. Ele recebe vdrios rétulos (alguns que fazem parte da EAP e outros que ndo fazem parte) e

deve associd-los aos nodos da EAP. O administrador do jogo também utiliza esta fase para
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cadastrar a EAP e os nodos complementares, que servem para dificultar a fase. A Figura 8 mostra

um jogador associando os rotulos a EAP do cendrio “Churrasco” nos seus respectivos nodos.

% PLANAGER

Arguivo  Usuario  Ajuda

Fase Estrutura Analitica de Projetos(EAP)

[»
=

| Nodos Complementares
- |Cerveja
:|péo

Churrasco

h J

v Y SeEnee de ]
Qutras itens projeto — =

Cormida

¥ ¥

Relatdrio de Plano do
k J L 4 ¥ sal gastas projeto

Arroz Espeto

Carne

¥
Salada

Fogo

T e

Figura 8 - Fase EAP

A fase possui como entrada a declaracdo do escopo do projeto, que foi definida na fase
escopo. As outras entradas, como ativos de processos organizacionais, ndo foram incluidos, pois
envolveria processos mais complexos, como a andlise de uma organiza¢do, o que ndo se enquadra
no objetivo do jogo.

Foi utilizado o método de decomposi¢ao da EAP, sendo pratico para o jogador aprender a
dividir o escopo em uma estrutura organizada. A decomposi¢do € a subdivisdo das entregas do
projeto em componentes menores € mais facilmente gerencidveis, até que o trabalho e as entregas
estejam definidos até o nivel de pacote de trabalho [PMI, 2004], o que serve como entrada para a

fase definicdo de atividades.
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Para facilitar a avaliacdo e o aprendizado o jogo disponibiliza a EAP ja montada na tela sem
os rotulos (eles estdo em uma lista). O jogador tem que montar a EAP a partir dos rétulos
fornecidos, sabendo que tem roétulos falsos para confundir.

Nesta fase o jogador ganha pontos se ele associar um rétulo ao seu lugar correto na EAP e se
suas ligacOes também estiverem corretas. Caso o rétulo esteja no lugar errado ele ndo ganha
pontos e se algumas das ligacOes estiverem erradas hd uma propor¢dao de quantos pontos ele

ganhard.

4.1.4 Fase definicao de atividades

Nesta fase o jogador recebe uma lista contendo diversas atividades (algumas que fazem parte
do escopo do projeto e outras que ndo fazem parte) e ele deve associar estas atividades aos
pacotes de trabalho da EAP. O administrador do jogo também utiliza esta fase para associar as
atividades aos pacotes de trabalho da EAP. A Figura 9 mostra um jogador associando as

atividades do cendrio “Churrasco” nos seus respectivos pacotes de trabalho.

* PLANAGER

Argquive  Usudrio  Ajuda

Fase Atiidade

[ Pacotes de trabalho do cenario Churrasco [ Alividades complementares
¢ 3 carne 3 Assar frango

[ Salgar a carme [ Beher cereja

[ “irar a carne

[ Espetar a carne
[ Comprar a came
¢ 1 Aoz
3 Preparar arroz
¢ [ Salada
3 cortar salada
3 Misturar salada
[ Salgar salada
¢ CJ Espeto
3 Limpar espeto
¢ =3 Sal
3 Comprar sal
§ CJFooo
[ Fazerfogo
¢ [ Relatdrio de gastas
[ Escrever gastos
[ Cobrar dos paricipantes
¢ 3 Plano do praojeta
[ Planejar a churrasco
3 Aprovar o plano
[ comer churrasen

Figura 9 - Fase definicdo de atividades




24

O objetivo desta fase € ensinar o jogador a decompor os pacotes de trabalho da EAP em
componentes menores, chamados de atividades. Em um projeto real, estas atividades seriam
utilizadas para definir os custos e o cronograma do projeto. No jogo Planager elas serdo
utilizadas como entrada para o processo de calculo do caminho critico do projeto.

O jogo ndo possui uma fase para a estimativa da duracdo das atividades, pois este € um
processo que normalmente € realizado por especialistas e € baseado no histérico dos projetos
anteriores. Como o jogador ndo possui conhecimento nas dreas de todos os cendrios ele nio serd
capaz de realizar a estimativa de duracdo e por esse motivo a duragdo € escolhida aleatoriamente
na fase de cdlculo do caminho critico. Nao foi criada uma fase para o processo de estimativa de
recursos de atividades pelo mesmo motivo.

Para ser possivel avaliar este conceito tao subjetivo o jogo s6 permite ao jogador identificar se
as atividades fazem parte do escopo do projeto e a qual pacote de trabalho elas estdo vinculadas.
Se ele fosse livre para criar qualquer atividade seria impossivel verificar se elas fazem ou nao
parte do escopo.

Nesta fase o jogador perde pontos se ele associar uma atividade que ndo esta no escopo. O
jogador ganha pontos se a atividade for associada ao pacote de trabalho correto e se a atividade
pertencer ao escopo, mas caso nao for associada ao pacote correto o jogador ird ganhar um quarto

da pontuagdo normal.

4.1.5 Fase seqiienciamento de atividades

Nesta fase o jogador deve criar relagdes de dependéncia entre as atividades da fase anterior. A
fase possui como entradas a declaragdo do escopo do projeto (fase escopo) e lista de atividades
(fase definicdo de atividades). As outras entradas, como atributos da atividade, ndo foram
incluidas, pois ndo se enquadram no objetivo do jogo. O administrador do jogo também utiliza
esta fase para criar o seqiienciamento das atividades cadastradas. A Figura 10 mostra um jogador
associando os rotulos ao diagrama de seqiienciamento, do cendrio “Churrasco”, nos seus

respectivos nodos.
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% PLANAGER

Arquivo  Usuario  Ajuda

Fase Sequenciamento de athvidades

L

Cortar salada Misturar salada Salgar salada

Fazer fogo

Wirar a
Cormner churi
»| CEFME el

lanejar o Aorovar o Limpar espeto
hurrasco | Dﬁano > Espetar a
carne

Comprar a Salgar a
carne | Carne

Cobrar dos
camprar sal Escrever gastos »| participantes

Preparar arroz

| ‘oltar H Validar/Calcular Caminho Critico |

Figura 10 - Fase seqiienciamento de atividades

Foi utilizado o método do diagrama de precedéncia (MDP), pois € um método fécil de ser
implementado e prético para o jogador aprender a seqiienciar as atividades do projeto. O MDP ¢é
um método de construcdo de um diagrama de rede do cronograma do projeto que usa caixas ou
retangulos, chamados de nds, para representar atividades e os conecta por setas que mostram as
dependéncias [PMI, 2004].

A aplicagdo do método foi restringida para facilitar a implementacao e avaliacdo da fase. Foi
usado somente o término para inicio como a relagdo de precedéncia, pois € a relagdo mais
utilizada [PMI, 2004]. Outra restri¢do foi que o diagrama s poderd ter um nodo inicial e um
nodo final, para simplificar a implementaciao no escopo do Trabalho de Conclusdo. A partir deste
cenario o jogador deve montar o diagrama com dos rétulos fornecidos em uma lista e dependendo

do nivel do jogador tem que ligar os nodos entre si.
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Nesta fase o jogador ganha pontos se ele associar um rétulo ao seu lugar correto no diagrama
de seqiienciamento e suas ligacOes também estiver corretas. Quando o rétulo estd no lugar errado
ele ndo ganha pontos. Se algumas das ligagdes estiverem erradas ha uma propor¢do de quantos
pontos ele ganhard e se ele colocar mais ligagdes que o nodo deveria ter ele perder pontos por

cada ligagc@o a mais.

4.1.6 Fase caminho critico

Nesta fase o jogador utiliza o diagrama gerado na fase de seqiienciamento para calcular as
folgas de todas as atividades e com isso descobrir o caminho critico do projeto. O jogador recebe
a estrutura do diagrama do caminho critico pronta na tela e precisa calcular para cada nodo do
diagrama a data de inicio mais cedo (IMC), data de inicio mais tarde (IMT), data de término mais
cedo (TMC), data de término mais tarde (TMT) e a folga. O administrador do jogo ja recebe esta
fase pronta, pois o sistema realiza todo o cdlculo a partir do seqiienciamento sorteando duragdes
para cada atividade. A Figura 11 mostra um jogador preenchendo os nodos do caminho critico do

projeto “Churrasco”.

#* PLANAGER

Arguivo  Usuario  Ajuda

Fase Caminho Critico

Folga =]
Aty Du B
c] it Trad ] Folgai= 6 _Folga—o Folga=6
| Cortar salada S p| Misturar salada S »| Salgar salada 6
5 [14 [13 |19 13 [19 [18 Jea 18 |24 |24 |a0 L
Folga = 12
»| Fazer fogo al
B ENEE -
Folga = 12 Folga=0
- ylara & Cormer churr.
Folga =0 Folga =0 Folga = 14 : carne l‘|
Plangjaro 7 | Sprovaro 1 w| Limparespeto 2 el e 15 [27 [18 [ao [30_[a=o
chu‘rrastl:o | plano | | | Espetar a 3
a 7 7 7 7 ] a carne
5 [e= o [ea 12 24 [15 [27
Folga =7 Folga = 12
Salgar a 2
L ggrrrqgrar 2 Z > came
s [15 |10 [17 10 [22 [12 [o4
= Folga =0
Folog =0 Foga =0 Cobrar dos +
Comprar sal =] »| EStrewver gastos E ¥ parbicipantes
26 26 30 30
b To v Iv | v Ji Je e oo |
Folga = 13
»| Preparar arroz 9
5 J=21 [17 =0 il

Figura 11 - Fase caminho critico
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Foi restringido o processo de cdlculo do cronograma do projeto para apenas realizar o calculo
do caminho critico. Considerou que pelo pouco tempo para a implementacdo, o caminho critico
daria uma boa noc¢do para o jogador de quais atividades ele tem que cuidar para que o projeto nao
atrase, além de ser facilmente implementado por possuir regras bem definidas.

Nesta fase o jogador ganha pontos se ele calcular o IMC, o IMT, o TMC, o TMT e a folga
corretamente. Quando o jogador errar um dos cdlculos ele ganhar pontos proporcionalmente

somente aos acertos.

4.1.7 Tutorial do jogo

Um tutorial foi desenvolvido para mostrar aos jogadores um exemplo de como jogar um
cendrio completo. O tutorial foi criado na forma de um video em Flash que mostra a execugdo do
cendrio “Churrasco” por um jogador. Este video mostra quais sdo os elementos da interface que o
jogador deve utilizar para completar todas as cinco fases do jogo. O tutorial também tem como
objetivo relembrar alguns conceitos de geréncia de projetos, tais como EAP e caminho critico.

O cendrio “Churrasco” foi escolhido para ser o cendrio exemplo do tutorial porque ele possui
uma baixa dificuldade e ele ndo exige conhecimento técnico de nenhuma &rea (engenharia,
computacio, etc.). O tutorial mostra para o jogador como que ele poderd obter vidas extras e

mostra algumas dicas que podem ser utilizadas durante o jogo. A Figura 12 mostra o tutorial

explicando para o jogador alguns dos elementos graficos que ele pode utilizar durante a fase de

criacdo da EAP.

Bl PLANAGER - Beon vindo: o i =11 <]
OArguive  Usuario  Ajuda

Fase Estrutura Analitica de Projetos{EnP) Wocg pode clicar [ anstrucees
neste botso para — L

:Irln os da EAP

ler as instrucSes P L —
da fase_ Foge

Outros itens

Comida

Plano do projeto

Relatorio de gastos

Sal
Salada
CEN

Carne

" |Gerencia do projeto
Churrasco
Espeto

Cenveja
arroz

L |
1 ]

-
) ’ ) | ) |
k4

I ) e | S B
—— L

Aqui voc& podera acompanhar a
pontuac3o atual e a quantidade
de widas restantes_

Yoc& pode clicar neste botao
para ler a descricio do escopo
novamente_

| moswarEscope || Awangar | T (T Pontos : 000 Vidas 6

Figura 12 — Tutorial do jogo
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4.2 Especificacao de requisitos do jogo

Serdo descritos os casos de uso do sistema com suas descricdoes e diagrama de atividades

correspondentes. Também serd apresentado o diagrama de classes conceitual do sistema, com sua

descricdo.

4.2.1 Casos de uso e diagrama de atividades

O diagrama a seguir (Figura 13), representa os casos de uso relacionados ao atores

Administrador e Jogador.

i Consultar ranking
Usuarl

Modificar cadastro
i Cadastrar jogador
r

Administrador Jogadol

Figura 13 — Casos de uso do Usudrio

Foram descritos os casos de uso Logar, Consultar Ranking, Modificar Cadastro e Cadastrar

Jogador.

Caso de Uso 01 — Logar
ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizagao
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizacdo:

Atores:

Propésito:

Pré-condi¢des:

01

Logar

Eric Kieling
12/06/2006
Ricardo Rosa

13/11/2006

Jogador ou Administrador
O usudrio deve ser capaz de se logar no sistema.



Pés-condicoes:

Acoes do Ator:

1. Usudrio logado no sistema.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:

1. O sistema apresenta a tela de login
contendo o campo “Usudrio” e o campo
“Senha”.

2. O usuario informa o seu nome € a sua

senha.

Acoes do Ator:

2. O sistema valida se o nome e senha do
usudrio estdo corretos. Caso as informagdes
estejam inconsistentes ir para Subsecao 2.1.

3. O sistema efetua o logon do usudrio.
Subsecao 2.1

Acoes do Sistema:

2.1.1 O Sistema informa que o nome ou a
senha sdo invélidos.

2.1.2 O usudrio corrige as informagoes.

Caso de Uso 02 — Consultar ranking
ID do Caso de Uso:
Nome do Caso de Uso:

Criado por:

Data de Criacao:

Ultima
Realizada por:
Data da
Atualizagdo:
Atores:
Proposito:

Pré-condi¢des:

Pés-condicoes:

Atualizacdo

Ultima

02

Consultar ranking
Eric Kieling
14/06/2006

Eric Kieling

13/11/2006

Jogador ou Administrador

O usudrio deve ser capaz de consultar o ranking que
contém a pontuacdo dos melhores jogadores em um
determinado cendrio.

1. Usudrio logado no sistema

1. O ranking € apresentado para o usudrio.
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Acoes do Ator:

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:

1. O sistema apresenta uma lista contendo
todos os cendrios cadastrados no sistema.

2. O usudrio seleciona o cendrio que ele

deseja consultar o ranking.

2. Se existem pontuacdes associadas a este
cenario, o sistema informa os 20 melhores
jogadores e para cada jogador as suas trés
melhores pontuacdes. Sendo, o sistema
informa para o usudrio que ndo existe
ranking para este cendrio.

Caso de Uso 03 — Modificar cadastro

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizacdo
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizagao:

Atores:

Proposito:

Pré-condi¢des:

Pés-condicoes:

Acoes do Ator:

03

Modificar cadastro
Eric Kieling
12/06/2006
Ricardo Rosa

13/11/2006

Administrador e Jogador

O wusudrio deve ser capaz de modificar seus dados
cadastrais (senha e nivel).

1. Usudrio deve estar logado no sistema.

1. Alteragdes cadastradas.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:

1. O sistema apresenta os dados cadastrais
do usudrio (nome e nivel).

2. O usudrio pode alterar a sua senha e seu
nivel de experiéncia. Para alterar a senha o
usudrio ird informar a senha atual e duas

vezes a nova senha.
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Acoes do Ator:

2. O sistema valida se ele escolheu um nivel
de experiéncia e se as duas senhas
informadas s@o iguais. Caso as informacdes
estejam inconsistentes ir para Subsecao 2.1.

3. O sistema modifica os dados cadastrais

2.1.2 O usudrio corrige as informagoes.

Caso de Uso 04 — Cadastrar Jogador

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizagao
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizagdo:

Atores:

Propdsito:

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

do usudrio.
Subsecao 2.1
Acoes do Sistema:

2.1.1 O sistema informa que as senhas estdao
inconsistentes.

04

Cadastrar Jogador

Eric Kieling

12/06/2006

Ricardo Rosa

13/11/2006

Jogador

O jogador deve informar seu nome, senha e o seu nivel de
experiéncia (iniciante ou avancgado), para se cadastrar no
sistema.

1. Jogador cadastrado no sistema.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:

1. O jogador informa o seu nome, senha
(duas vezes) e o seu nivel de experiéncia

(iniciante ou avang¢ado).
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2. O sistema valida se o nome do usuario é
tnico e se as duas senhas informadas sdo
iguais. Caso as informacdes estejam
inconsistentes ir para Subsecao 2.1.

3. O sistema cadastra os dados do usuério.
Subsecao 2.1

Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:

2.1.1 O sistema informa quais informacdes
estdo invdlidas (nome repetido ou senhas
diferentes).

2.1.2 O jogador corrige as informacdes.

O diagrama a seguir (Figura 14), representa os casos de uso relacionados ao ator

Administrador.
Criar Cenario )
T 7= - - - o _zEincludes=
‘:::MH““H“"- TTT T =~ 7 Manter fase de
TR = ~=zipclude=> .
Administrador N "-.__ “H“-h ‘H.____“

. > Tginciude== T~ (,:7
. . - S

. ~ ™ -

it T RSP Manter fase de
i L . =ginclude== e EAP
Listar Cenarios AN . JEAEREN
by - - s
L. .~ -
= == " ~ e
m\clude/, . ",X
N . -
e -~ I’
b -
PR P Manter fase de
) - N - N ar .
=<includg== PR .. definigao de atividades
Excluir Cenario L et N7
2 ==includgss" Y Y
. e e
Pe e ceincludes> = . R Manter fase de
- a7 e N sequenciamento
I LT e
- - f e ~
B - ==<includess- -

Manter fase de
caminho critico

Modificar Cenario

Figura 14 — Casos de uso do Administrador

Foram descritos os casos de uso Listar Cenarios, Excluir Cenario, Criar Cenario, Manter
fase de escopo, Manter fase de EAP, Manter fase de definicdo de atividades, Manter fase de

sequenciamento, Manter fase de caminho critico e Modificar Cenario.



Caso de Uso 05 - Listar Cenarios

ID do Caso de Uso: 05

Nome do Caso de Uso: Listar Cenarios

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacao: 12/06/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  13/11/2006

Atualizagdo:

Atores: Administrador

Propésito: O administrador do jogo deve ser capaz de listar os

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

Acoes do Ator (Administrador):

cendrios cadastrados e utilizar esta lista para modifica-los
e exclui-los.
1. Administrador logado.

1. A lista dos cendrios € apresentada para o administrador.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:

1. O administrador seleciona a opg¢do para

listar os cendrios do jogo.

3. A partir

2. O sistema apresenta a lista contendo o
nome, o resumo ¢ a dificuldade de todos os
cendrios cadastrados no jogo.

da lista de cendrios o

administrador pode selecionar cendrios para
exclusdo ou alteracdo (ver caso de uso
Excluir cendrio e caso de uso Modificar

cendrio).

Caso de Uso 06 -- Excluir Cenario

ID do Caso de Uso: 06

Nome do Caso de Uso: Excluir Cenario

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa
Data de Criacao: 12/06/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  13/11/2006

Atualizagao:

Atores: Administrador



Proposito:

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

O Administrador do jogo deve ser capaz de excluir
qualquer cendrio.

1. Administrador logado.

1. O(s) cenario(s) € (sdo) excluido(s) do sistema.
2. O ranking referente ao(s) cendrio(s) também € excluido.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Administrador): Acoes do Sistema:

1. A partir da lista de cendrios o
administrador pode marcar um ou mais
cendrios para exclusdo e selecionar a opcao

Excluir.

2. O sistema verifica se o administrador
selecionou pelo menos um cendrio e solicita
a confirmac¢do do administrador.

3. O administrador confirma a exclusao.

4. O sistema remove este(s) cendrio(s) do
sistema e também remove todas as
informacgdes do ranking referentes a este(s)
cenario(s).

Caso de Uso 07 — Criar Cenario

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizacdo
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizagdo:

Atores:

Propdsito:

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

07

Criar Cenario

Eric Kieling e Ricardo Rosa
16/05/2006

Ricardo Rosa

13/11/2006

Administrador

O administrador do jogo deve ser capaz de criar cendrios
para o jogo. Cada cendrio podera ser considerado fécil ou
dificil. Cada cendrio possui cinco fases (escopo, EAP,
atividades, sequenciamento e caminho critico).

1. Administrador logado.

1. Cenério cadastrado no jogo.

Fluxo Basico de Eventos
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Acoes do Ator (Administrador):

1. O administrador informa o nome do
cendrio, a dificuldade, a quantidade de
pontos necessdrios para o jogador iniciante
e o jogador avangado passar de fase e a
quantidade de vidas do jogador. Ele
também informa se o jogador podera
consultar o algoritmo de caminho critico e
se o jogador deverd criar as ligacOes na fase
de seqiienciamento. O administrador deve
informar o numero maximo de segundos
que serd utilizado para sortear as duracoes
das atividades.

Acoes do Sistema:

2. O sistema verifica se a pontuagdo
necessdria para os jogadores passarem de
fase ndo € maior do que a pontuacgdo total
da fase.

O sistema valida se os pontos que o jogador
avancado deve atingir para passar de fase
sd0 maiores que os pontos que o jogador
iniciante deve atingir e os pontos desse sao
maiores que zero.

O sistema valida se a quantidade inicial de
vidas é maior que zero.

O sistema valida se o nimero de segundos é
um ndimero entre um e trinta.

Caso as informagdes estejam inconsistentes
ir para Subsecio 2.1.

3. Ir para include “Manter fase escopo”.

4. Ir para include “Manter fase EAP”.

5. Ir para include “Manter fase definicao de
atividades”.

6. Ir para
sequenciamento”.
7. Ir para include ‘“Manter fase caminho
critico”.

include “Manter fase

Subsecao 2.1

Acoes do Ator:

212 O
informacdes.

administrador ~ corrige  as

Acoes do Sistema:

2.1.1 O sistema informa quais informacdes
estdo invdlidas.
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Caso de Uso 08 — Manter fase de escopo

ID do Caso de Uso: 08

Nome do Caso de Uso: Manter fase de escopo

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacao: 16/05/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  13/11/2006

Atualizagao:

Atores: Administrador

Propésito: O administrador do jogo deve ser capaz de criar ou

modificar um texto descrevendo o escopo do cendrio. Ele
pode criar ou remover perguntas relacionadas a este texto
e definir alternativas para cada pergunta.

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

1. Passar pelo caso de uso “Criar cendrio”.

1. Fase de escopo cadastrada.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Administrador):

1. O administrador descreve textualmente o
escopo do cendrio.

2. O administrador adiciona e/ou remove
perguntas, para cada uma define quatro
alternativas e indica qual € a correta.

Acoes do Sistema:

3. O sistema valida se a descri¢do textual
possui 0 minimo de linhas exigido. Caso as
informacgdes estejam inconsistentes ir para
Subsecao 3.1.

4. O sistema valida se foram cadastradas no
minimo quatro perguntas e se para cada
pergunta foi indicado qual alternativa é a
correta. Caso as informagdes estejam
inconsistentes ir para Subsecao 3.1.

5. O sistema armazena as informacoes.

Subsecao 3.1

Acoes do Ator:

Acoes do Sistema:

3.1.1 O sistema informa quais informagdes
estdo invdlidas.
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312 O
informagdes.

administrador  corrige  as

Caso de Uso 09 — Manter fase de EAP

ID do Caso de Uso: 09

Nome do Caso de Uso: Manter fase de EAP

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacdo: 20/05/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  13/11/2006

Atualizagao:

Atores: Administrador

Propdsito: O administrador do jogo pode criar ou modificar uma

EAP de forma visual (esta EAP serda utilizada como
gabarito durante o jogo). O administrador também pode
cadastrar ou remover itens que ndo fazem parte da EAP
(estes itens serdo utilizados como opg¢do para o jogador
quando ele jogar esta fase).

Pré-condigdes:

Pés-condicdes:

1. Passar pelo caso de uso “Manter fase de escopo”

1. Fase EAP cadastrada.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Administrador):

I- O administrador adiciona e/ou remove
nodos da EAP (minimo dois nodos)
inserindo primeiramente o nodo raiz e
depois criando os nodos filhos.

2- O administrador informa para cada nodo
da EAP um rétulo.

3- O administrador pode criar ou remover
uma lista de rétulos que ndo fazem parte da
EAP, mas que servirdio como opg¢oes,
juntamente com os rétulos corretos, para o
jogador criar a EAP.

Acoes do Sistema:

4- O sistema valida se a EAP possui no
minimo dois nodos, se todos os nodos
possuem rétulos e se todos os nodos
possuem ligacdes. Caso as informagdes
estejam inconsistentes ir para Subsec¢ido
4.1.

5- O sistema armazena as informacoes.
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Acoes do Ator:

Subsecao 4.1

Acoes do Sistema:

4.1.1 O sistema informa que a EAP possui
menos itens que o minimo aceitavel ou que
existem nodos sem rétulos ou nodos ndo
conectados.

4.1.2 O administrador corrige a EAP.

Caso de Uso 10 — Manter fase de definicao de atividades

ID do Caso de Uso: 10

Nome do Caso de Uso: Manter fase de defini¢do de atividades

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacao: 20/05/2006

Ultima Atualizacdo Ricardo Rosa

Realizada por:

Data da Ultima  13/11/2006

Atualizagao:

Atores: Administrador

Proposito: O administrador pode criar ou modificar, para cada pacote

Pré-condi¢des:

Pés-condicdes:

Acoes do Ator (Administrador):

de trabalho da EAP, uma lista de atividades. Ele pode
criar ou modificar uma lista de atividades que ndo estdo
relacionadas a EAP, para dificultar a escolha do jogador.
1. Passar pelo caso de uso “Manter fase EAP”

1. Fase de definicdo de atividades cadastrada.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:

I - O sistema ird apresentar todos os
pacotes de trabalho da EAP criada na fase
anterior.

2 - O administrador adiciona e/ou remove
atividades para cada pacote de trabalho da
EAP.

3 - O administrador pode criar ou remover
uma lista de atividades que ndo fazem parte
dos pacotes de trabalho da EAP, mas que
servirdio como opg¢des, juntamente com as
atividades dos pacotes, para dificultar a
escolha das atividades pelo jogador.
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Acoes do Ator:

4.1.2 O  administrador
informagdes.

4 - O sistema valida se existe pelo menos
quatro atividades vinculadas a EAP. Caso
as informagdes estejam inconsistentes vd
para Subsecao 4.1.

5- O sistema armazena os dados.

Subsecao 4.1

Acoes do Sistema:

4.1.1 O sistema informa que no minimo
quatro atividades devem ser cadastradas.

corrige  as

Caso de Uso 11 — Manter fase de sequeciamento

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizagao
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizagdo:

Atores:

Proposito:

Pré-condi¢des:

Pés-condicoes:

11

Manter fase de sequeciamento
Eric Kieling e Ricardo Rosa
22/05/2006

Ricardo Rosa

13/11/2006

Administrador

O administrador do jogo recebe a lista de atividades, que
foi definida na fase anterior. Ele deve ligar as atividades
conforme suas dependéncias.

1. Passar pelo caso de uso “Manter fase definicdo de
atividades”

1. Fase sequeciamento cadastrada.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Administrador): Acoes do Sistema:

1 — O sistema apresenta as atividades que
foram cadastradas na fase anterior.

2 - O administrador utiliza as atividades
cadastradas na fase anterior para criar o

diagrama de rede.

3 - O administrador liga cada atividade
conforme suas dependéncias, sendo que sé
pode associar uma atividade a outra que

esteja em um nivel maior.
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4 — O administrador informa qual é o nodo
final do diagrama.

5 - O sistema valida se no minimo duas
atividades foram utilizadas no diagrama e
se uma foi marcada como nodo final. Caso
as informacdes estejam inconsistentes ir
para Subsecao 5.1.

6 - O sistema valida se cada atividade
possui no minimo uma seta entrando e uma
seta saindo. Excecdo para o start (sO sai
seta) e finish (s6 entra seta). Caso as
informagdes estejam inconsistentes ir para
Subsecao 5.1.

7- O sistema armazena as informagdes.

Subsecao 5.1

Acoes do Ator:

512 O
informacdes.

administrador  corrige  as

Acoes do Sistema:

5.1.1 O sistema informa quais informacdes
estdo invdlidas.

Caso de Uso 12 — Manter fase de caminho critico

ID do Caso de Uso: 12

Nome do Caso de Uso:

Criado por:

Data de Criacao: 22/05/2006
Ultima Atualizacdo Ricardo Rosa
Realizada por:

Data da Ultima  13/11/2006
Atualizagdo:

Atores: Administrador
Proposito:

Manter fase caminho critico
Eric Kieling e Ricardo Rosa

Atualizar o diagrama de sequenciamento de atividades

com duragdes aleatdrias e com os valores de IMC, IMT,

TMC e TMT.
Pré-condi¢des:

Pés-condicoes:

1. Passar pelo caso de uso “Manter fase sequenciamento”

1. Fase caminho critico cadastrada.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Administrador):

Acoes do Sistema:
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1. O administrador clica no botdo “Validar /
Calcular caminho critico”.

2. O administrador verifica se os dados
foram gerados corretamente e clica no botdo
“Salvar”.

Caso de Uso 13 — Modificar Cenario

2. O sistema sorteia duracOes para todas as
atividades (utilizando as configura¢des do
cenario) e calcula o IMC, IMT, TMC e
TMT para cada atividade.

3. O sistema armazena as informag¢des do
cendrio.

ID do Caso de Uso: 13

Nome do Caso de Uso: Modificar Cenario
Criado por: Eric Kieling

Data de Criagao: 15/06/2006
Ultima Atualizacao Ricardo Rosa
Realizada por:

Data da Ultima  20/06/2006
Atualizagao:

Atores: Administrador
Propdsito:

O Administrador do jogo deve ser capaz de modificar

qualquer informacdo de um cendrio desde que ele
mantenha o cenario em um estado consistente.

Pré-condigdes:

1. Cenario cadastrado.

2. Administrador logado.

Pés-condicoes:

1. Informagdes do cendrio alteradas.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Administrador):

2. O administrador altera as informagdes
desejadas.

Acoes do Sistema:

I. O sistema apresenta as informacdes
gerais do cendrio (nome, dificuldade,
quantidade inicial de vidas e a quantidade
de pontos necessdrios para o jogador
iniciante e o jogador avancado passar de
fase, nimero maximo de segundos para a
duracdo das atividades).
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3. O sistema valida se os pontos para passar
de fase ndo sdo maiores do que a pontuagao
total da fase.

O sistema valida se os pontos que o jogador
avancado deve atingir para passar de fase
s30 maiores que os pontos que o jogador
iniciante deve atingir e os pontos desse sao
maiores que zero.

O sistema valida se a quantidade de vidas é
maior que zero.

O sistema valida se a duragdo das
atividades € maior ou igual a um e menor
ou igual a trinta.

Caso as informagdes estejam inconsistentes
ir para Subsecao 2.1.

3. Ir para include “Manter fase escopo’.

4. Ir para include ‘“Manter fase EAP”.

5. Ir para include “Manter fase definicdo de
atividades”.

6. Ir para include “Manter fase

sequenciamento”.
7. Ir para include ‘“Manter fase caminho
critico”.
Subsecao 2.1
Acoes do Ator: Acoes do Sistema:

2.1.1 O sistema informa quais informacdes
estdo invdlidas.

2.1.2 O administrador corrige  as
informagdes.
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A Figura 15 a seguir, representa o diagrama de atividades referente ao caso de uso Criar

Cendrio, a qual mostra o fluxo de interacdes entre o Administrador e o Sistema.

Administradar Sistema

H Informa norme do cendrio ]

| Informa dificuldade da

cenario
A

Informa guantidade de

pontos
V!

Infarma gquantidade de

vidas

Define se os
relacionamentos entra as
atividades estardo visiveis

\/

Defing e 0 jogador podera
consultar o algoritmo de
caminho critico

Valida oz dados
gerais do cenario

[dados invalidos]

Corrigir infarmag fes l

[dados validos)

Cadastrar dados do
cenario

Figura 15 — Diagrama de atividades do caso de uso Criar Cenario.
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A Figura 16 a seguir, representa o diagrama de atividades referente ao caso de uso Manter

fase de Escopo, a qual mostra o fluxo de interagcdes entre o Administrador e o Sistema.

Administrador Sisterma

Descreve ou altera
0 escopa do
prajeto

Walida descrican

descrigdo invalida)

[deserigdo valida)

Adiciona J altera
guestio

Adiciona resposta "A"

Adicionar mais questies

Adiciona resposta"B" )

Adiciona resposta D)

(Adlcmna resposta "C"

o [Concluir fasd]
Define alternativa correta Yalida questies

[Guesties invalidas]

[Guesties validas]

Cadastra fase escopn

Figura 16 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de Escopo.
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A Figura 17 a seguir, representa o diagrama de atividades referente ao caso de uso Manter

fase de EAP, a qual mostra o fluxo de intera¢des entre o Administrador e o Sistema.

Administrador Sistema

. > Adiciona [ altera _
noda na EAP [mais nodos]

Infcrmna o rdtulo
para o nada

Yalida EAP

[EAP invalida]
[EAP valida]

Yalidar a
necessidade de
ratulos extras

adiconasatera | ficultar fase] J& [facilitar fase]
) <

ratulo extra

LS| [sem rotulas] 4 valida rotulos
S Tl extras

[rdtulos extras invalidos)

[rotulos validos]

Cadastrafase EAP

®

Figura 17 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de EAP.
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A Figura 18 a seguir, representa o diagrama de atividades referente ao caso de uso Manter
fase de definicdo de atividades, a qual mostra o fluxo de interagdes entre o Administrador e o

Sistema.

Administrador Sisterna
Adiciona atividade em \/ (Im’nrma 0s pacotes
um pacote de trabalho }\ kue trabalho da EAP
[mais atividade] [sem atividade] \f
/\v:alida pacotes de trabalho

[pacotes invalidos)
[pacotes validos)

Validar a
necessidade de
atividades extras

%{ Adiciona atividade ex‘tra} [dificultar fase] <> [facilitar fase]

[mais atividader" [sem atividade] q\VaIida atividades ex‘tras)

[atividades invalidas)

[atividades validas]

Cadastra fase atividade )

Figura 18 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de definigio de atividades.
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A Figura 19 a seguir, representa o diagrama de atividades referente ao caso de uso Manter

fase de sequenciamento, a qual mostra o fluxo de intera¢des entre o0 Administrador e o Sistema.

Administrador Sistema

Insere atividade

[ Apresenta atividades
na diagrama de

l do cendrio
rede
[mais atividades] [atividades invalidas]

Liga atividade de acardo
com suas dependéncia

[mais dependéncias)
Define o noda final do I Yalida atividades e
diggrama l dependéncias

[atividades|validas]

Cadastra fase
sequenciamenta

Figura 19 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de sequenciamento.
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A Figura 20 a seguir, representa o diagrama de atividades referente ao caso de uso Manter

fase de caminho critico, a qual mostra o fluxo de interacdes entre o Administrador e o Sistema.

Administrador Sistema
H Clica no botdo "alidar ! Sorteia duragdes para
Calcular caminho critico” todas az atividades

Calcula IMC, IMT, ThC
e TMT para todas as
atividades

Werifica o resultado I
e clica em "Salvar”

‘\_\\_;

Armazena as
infarmacdes do cenario

Figura 20 — Diagrama de atividades do caso de uso Manter fase de caminho critico.

O diagrama a seguir (Figura 21), representa os casos de uso relacionados ao ator Jogador no

Escolher cenario

Jogar fase de
escopo

/ Jogar fase de Thel
EAP =Tingjude==
Jugadur\ o

modulo Jogo do sistema.

T wsincjude=s T~

Jogar fase de definigio ceiniudess Tt T
de atpddades =0 Ff-o---- —-s eIl
E Avaliar Pontuagao
==include=»__ -~~~ " " —?:7

Jogar fase de wsinciudens ~
sequenciamento L

Jogar fase de
caminho critico

Figura 21 — Casos de uso do Jogo



49

Em relacdo aos casos de uso, foram descritos: Escolher cendrio, Jogar fase de escopo, Jogar

fase de EAP, Jogar fase de definicdo atividades, Jogar fase de sequenciamento, Jogar fase de

caminho critico e Avaliar pontuagdo.

Caso de Uso 14 — Escolher cenario

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizacdo
Realizada por:
Data da
Atualizagao:
Atores:
Proposito:

Ultima

Pré-condi¢des:

Pés-condicdes:

Acoes do Ator (Jogador):

14

Escolher cendrio

Eric Kieling e Ricardo Rosa
20/05/2006

Eric Kieling

15/11/2006

Jogador

O jogador deve escolher um cendrio para jogar a partir da
lista de cendrios cadastrados no sistema.

1. Jogador logado.
2. Cenario cadastrado.

1. Jogador comecga a jogar o cendrio escolhido.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:

1. O sistema apresenta a lista de cendrios

cadastrados.

A lista contém o nome,

resumo ¢ a dificuldade de cada cenario.

2. A partir destas informagdes o jogador
seleciona qual cendrio ele deseja jogar.

3. O sistema apresenta a primeira fase do
cendrio (ver caso de uso Jogar fase

escopo).

Caso de Uso 15 — Jogar fase de escopo

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizacdo
Realizada por:
Data da
Atualizagao:

Ultima

15

Jogar fase de escopo

Eric Kieling e Ricardo Rosa
20/05/2006

Eric Kieling

15/11/2006



Atores:
Propdsito:

Jogador

O jogador deve ler a descricio do escopo do cendrio e

responder as questdes de multipla escolha.

Pré-condigdes:

1. Jogador logado.

2. Fase cadastrada.

Pés-condicoes:

1. Jogador passa para a préxima fase ou perde vida e

continua na mesma fase.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador):

1. O jogador 1€ a descricdo do escopo do
cendrio.

2. O jogador informa uma alternativa
correta para cada uma das questoes.

Acoes do Sistema:

3. O sistema valida se todas as questdes
possuem respostas. Caso as informagdes
estejam inconsistentes vd para Subsecdo
3.1.

4. O sistema corrige as respostas do jogador
e calcula sua pontuacao.

Avaliacao:

. Se ele responder corretamente a
questao ele ganha X pontos;

. Se ele errar a questdo ele ndo ganha
pontos.

. X € igual a 1000 / numero de
questoes.

5. Ir para o caso de uso ‘“Avaliar
pontuagdo”.

6. O sistema cadastra o resultado no banco
de dados.

Subsecao 3.1

Acoes do Ator:

3.1.2 O jogador corrige as informagdes.

Caso de Uso 16 — Jogar fase de EAP
ID do Caso de Uso: 16

Acoes do Sistema:

3.1.1 O sistema informa quais questdes nao
foram respondidas.
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Nome do Caso de Uso:

Criado por:

Data de Criacao: 20/05/2006
Ultima Atualizacdo Ricardo Rosa
Realizada por:

Data da Ultima  15/11/2006
Atualizagao:

Atores: Jogador
Proposito:

Jogar fase de EAP
Eric Kieling e Ricardo Rosa

O jogador deve escolher na lista de rétulos quais destes

fazem parte da EAP, associando-os com os nodos da EAP
que estard montada na tela.

Pré-condigdes:

1. Jogador deve ter passado pela fase de escopo.

2. Fase cadastrada.

Pés-condicoes:

1. Jogador passa para a proxima fase ou perde uma vida e

continua na mesma fase.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador):

1. O jogador analisa a lista de rétulos, para

descobrir quais fazem parte da EAP.
2. O jogador arrasta os rétulos escolhidos
para cada nodo da EAP.

Acoes do Sistema:

3 . O sistema valida se todos os nodos da
EAP foram preenchidos. Caso as
informagdes estejam inconsistentes ir para
Subsecao 3.1.

4. O sistema corrige as respostas do jogador
e calcula sua pontuacao.

Avaliacao:

. Se ele colocar um item no lugar
certo e este item tiver as ligacOes corretas
ele ganha X pontos;

. Se o item que ele colocou estiver
ligando os nodos certos ele ganha 0.5X
pontos e se os nodos que ligam ele
estiverem corretos ele ganha 0.5X pontos;

. Se ele colocar um item que ndo
pertence a EAP ele ndo ganha pontos.

5. Ir para o caso de uso ‘“Avaliar
pontuacio”.

6. O sistema cadastra o resultado no banco
de dados.
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Subsecao 3.1

Acoes do Ator: Acoes do Sistema:

3.1.1 O sistema informa quais nodos nio
foram preenchidos.

3.1.2 O jogador corrige as informagdes.

Caso de Uso 17 — Jogar fase de definicao de atividades

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizagao
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizagdo:

Atores:

Propdsito:

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

17

Jogar fase de definicdo de atividades
Eric Kieling e Ricardo Rosa
22/05/2006

Eric Kieling

15/11/2006

Jogador

O jogador deve vincular atividades aos pacotes de
trabalho da EAP.

1. Jogador logado.

2. Fase cadastrada.

1. Jogador passa para a proxima fase ou perde uma vida e
continua na mesma fase

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:

1. O sistema informa os pacotes da EAP e
uma lista de possiveis atividades.

2. O jogador analisa a lista de atividades,
para descobrir quais estdo vinculadas aos

pacotes de trabalho da EAP.
3. O jogador vincula

as atividades

escolhidas aos pacotes de trabalho.

4. O sistema corrige as respostas do jogador
e calcula sua pontuacao.

Avaliacao:

. Se ele vincular uma atividade ao
pacote correto ele ganha X pontos;

. Se ele vincular uma atividade que

pertence ao escopo, mas ao pacote errado,
ele ganha X/4 pontos;
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. Se ele vincular uma atividade que
ndo pertence ao escopo ele perde X pontos.

. X € igual a 1000 / numero de
atividades corretas

5. Ir para o caso de uso ‘“Avaliar
pontuagao”.

6. O sistema cadastra o resultado no banco
de dados.

Caso de Uso 18 — Jogar fase de sequeciamento

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:

Criado por:
Data de Criacao:

18

Jogar fase de sequeciamento
Eric Kieling e Ricardo Rosa
22/05/2006

Ultima Atualizacdo Ricardo Rosa

Realizada por:

Data da Ultima  15/11/2006

Atualizagao:

Atores: Jogador

Propésito: O jogador deve associar as atividades ao diagrama de
sequenciamento de atividades e informar as suas
dependéncias.

Pré-condigdes: 1. Jogador logado.
2. Fase cadastrada.

Pés-condicoes: 1. Jogador passa para a proxima fase ou o jogador perde
uma vida e continua na mesma fase.

Fluxo Basico de Eventos
Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:

1. O sistema apresenta a lista de atividades
que foram utilizadas na fase anterior e
monta a estrutura do diagrama de
sequenciamento de atividades (apenas os
retangulos vazios).

2. O jogador associa as atividades nos
retangulos do diagrama de sequenciamento
de atividades.

3. O jogador liga as atividades conforme

suas dependéncias.

4. O sistema valida se todas as atividades
da lista de atividades foram utilizadas e se
cada atividade tem no minimo uma seta
entrando e uma seta saindo. Exce¢do para o
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Acoes do Ator:

start (s6 sai seta) e finish (s entra seta).
Caso as informacdes estejam inconsistentes
vé para Subsecio 4.1.

5. O sistema corrige as respostas do jogador
e calcula sua pontuacao.

Avaliacao:

. Se ele colocar um item no lugar
certo e este item tiver as ligagdes corretas
ele ganha X pontos;

. Se o item que ele colocou estiver
ligando os nodos certos ele ganha 0.5X
pontos e se os nodos que ligam ele
estiverem corretos ele ganha 0.5X pontos;

. Se ele um nodo com mais ligagcdes
que este deveria ter ele perde
(0.5X/numLigacdes) pontos.

. Se ele associar a atividade no nivel
errado ele ndo ganha pontos;

6. Ir para o caso de uso ‘“Avaliar
pontuagdo”.

7. O sistema cadastra o resultado no banco
de dados.

Subsecao 4.1

4.1.2 O jogador corrige as informacdes.

Acoes do Sistema:

4.1.1 O sistema informa quais informagdes
estdo invdlidas.

Caso de Uso 19 — Jogar fase de caminho critico

ID do Caso de Uso:
Nome do Caso de Uso:

Criado por:

Data de Criacao:

Ultima
Realizada por:
Data da
Atualizagdo:
Atores:
Proposito:

Atualizacdo

Ultima

19

Jogar fase de caminho critico
Eric Kieling e Ricardo Rosa

22/05/2006
Ricardo Rosa

15/11/2006

Jogador

O jogador deve calcular a primeira data de inicio (PDI),
ultima data de inicio (UDI), primeira data de término
(PDT) e ultima data de término (UDT) de cada atividade e
marcar as atividades que fazem parte do caminho critico.
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Pré-condi¢des:

1. Jogador logado.

2. Fase cadastrada.

Pés-condicoes:

1. Jogador passa para a proxima fase ou perde uma vida e

continua na mesma fase

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador):

2. O jogador calcula a primeira data de
inicio (PDI), ultima data de inicio (UDI),
primeira data de término (PDT) e dltima
data de término (UDT) de cada atividade.

3. O jogador marca todas as atividades que
fazem parte do caminho critico.

Acoes do Sistema:

I. O sistema apresenta o diagrama de
sequenciamento de atividades.

4. O sistema valida se todas as atividades
possuem os campos PDI, UDI, PDT e UDT
informados. O sistema também verifica se o
caminho critico foi informado. Caso as
informagdes estejam inconsistentes vd para
Subsecao 4.1.

5. O sistema corrige as respostas do jogador
e calcula sua pontuacao.

Avaliacdo:

. Se ele acertar o calculo dos campos
FOLGA, PDI, UDI, PDT e UDT ele ganha
X pontos, cada campo vale X/5;
6. Ir para o caso de uso
pontuagdo”.

7. O sistema cadastra o resultado no banco
de dados.

“Avaliar

Subsecao 4.1

Acoes do Ator:

4.1.2 O jogador corrige as informacdes.

Caso de Uso 20 — Avaliar pontuacao
ID do Caso de Uso: 20
Nome do Caso de Uso:

Acoes do Sistema:

4.1.1 O sistema informa quais informagdes
estdo invdlidas.

Avaliar pontuacao
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Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacao: 03/06/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  15/11/2006

Atualizagdo:

Atores: Sistema

Propésito: O sistema avalia a pontuagdo do jogador no final de cada

Pré-condi¢des:

Pés-condicoes:

fase. Dependendo da pontuacdo o jogador perde vida ou
passa para a proxima fase.
1. Fase finalizada.

1. Jogador passa para a préxima fase ou perde vida e

continua na mesma ou o jogo acaba.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Sistema:
1 — O sistema mostra a pontuacgdo do jogador, apds este finalizar uma fase.
2 — O sistema compara a pontua¢do do jogador (pl) com a pontuacdo necessdria para

passar de fase (p2), considerando o nivel do jogador, se pl >= p2 ver Subsecao 2.1, sendo
ver Subsec¢ao 2.2.

3 — O sistema informa ao jogador se ele passa para a préxima fase ou continua na mesma
ou 0 jogo acaba.

Subsecao 2.1

Acoes do Sistema:

2.1.1 Caso a pontuagdo do jogador for igual a pontuacdo maxima da fase ele ganha uma
vida extra.

2.1.2 O sistema mostra a resposta correta da fase para o jogador, antes deste passar de
fase.

Subsecao 2.2

Acoes do Sistema:

2.2.1 Caso a quantidade de vida do jogador for igual a zero o sistema informa que ele
perdeu e mostra a mensagem de “Game Over”, sendo o jogador perde uma vida e
continua na mesma fase.
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O diagrama a seguir (Figura 22), representa os casos de uso relacionados ao ator Jogador no

moédulo Tutorial do sistema.

Aprender fase de
esCopo

/ Aprender fase de
Aprender fase de
J““-r}

definigao de atividade
Aprender fase de

caminho critico

Aprender fase de
sequenciamento

Figura 22 — Casos de uso do Tutorial

Foram descritos os casos de uso Aprender fase de escopo, Aprender fase de EAP, Aprender
fase de definicdo de atividades, Aprender fase de sequenciamento e Aprender fase de caminho
critico.

Caso de Uso 21 — Aprender fase de escopo

ID do Caso de Uso: 21

Nome do Caso de Uso: Aprender fase de escopo

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacao: 15/06/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  15/11/2006

Atualizacdo:

Atores: Jogador

Propésito: O jogador deve aprender a jogar na fase de escopo através

de um exemplo pratico.



Pré-condi¢des:

Pés-condicoes:
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1. Jogador logado.

1. Jogador passa para a proxima fase do tutorial.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:

1. O sistema apresenta a definicdo de
escopo de projeto e descreve de maneira
sucinta o objetivo desta fase e como
funciona a sua pontuacdo.

2. O jogador seleciona a opcao “avangar’.

3. O sistema apresenta a mesma tela do
caso de uso Jogar fase escopo, contendo a
descricdo do cendrio exemplo juntamente
com as perguntas relacionadas a ele.

4. O jogador seleciona a op¢do “avangar”.

5. O sistema marca as opgdes corretas de
cada uma das questoes.

6. O jogador seleciona a op¢do ‘“avancgar”
para ir para a proxima fase do tutorial.

Caso de Uso 22 — Aprender fase de EAP

ID do Caso de Uso:

Nome do Caso de Uso:
Criado por:

Data de Criacao:

Ultima Atualizacdo
Realizada por:

Data da Ultima
Atualizagao:

Atores:

Propdsito:

Pré-condigdes:

Pés-condicoes:

22

Aprender fase de EAP

Eric Kieling e Ricardo Rosa
15/06/2006

Eric Kieling

16/06/2006

Jogador

O jogador deve aprender a jogar na fase de EAP através
de um exemplo pratico.

1. Jogador logado.

1. Jogador passa para a proxima fase do tutorial.

Fluxo Basico de Eventos

Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:



2. O jogador seleciona a opcao “avangar’.

4. O jogador seleciona a op¢ao “avangar’.

6. O jogador seleciona a op¢do ‘“avancar”
para ir para a proxima fase do tutorial.

1. O sistema apresenta a definicdo de EAP
e descreve de maneira sucinta o objetivo
desta fase e como funciona a sua
pontuacdo.

3. O sistema apresenta a mesma tela do
caso de uso Jogar fase EAP, contendo uma
EAP sem rétulos e a lista de rétulos do
cendrio exemplo.

6. O sistema associa os rotulos a EAP.

Caso de Uso 23 — Aprender fase de definicao de atividades

Aprender fase de definicdo de atividades

O jogador deve aprender a jogar na fase de defini¢do de

atividades através de um exemplo pratico.

1. Jogador passa para a proxima fase do tutorial.

ID do Caso de Uso: 23
Nome do Caso de Uso:
Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa
Data de Criagao: 15/06/2006
Ultima Atualizacdo Eric Kieling
Realizada por:
Data da Ultima  16/06/2006
Atualizagdo:
Atores: Jogador
Proposito:
Pré-condigdes: 1. Jogador logado.
Pés-condicoes:
Fluxo Basico de Eventos
Acoes do Ator (Jogador):

Acoes do Sistema:

I. O sistema apresenta o conceito de
atividade e como ela estd relacionada com
os pacotes de trabalho da EAP. O sistema
também descreve de maneira sucinta o
objetivo desta fase e como funciona a sua
pontuacdo.
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2. O jogador seleciona a op¢do “avangar’.

4. O jogador seleciona a op¢ao “avangar’.

6. O jogador seleciona a op¢do “avancar”
para ir para a proxima fase do tutorial.

3. O sistema apresenta a mesma tela do
caso de uso Jogar fase definicdo de
atividades, contendo a EAP da fase anterior
e uma lista de atividades que podem ser
associadas aos pacotes de trabalho da EAP.

6. O sistema associa as atividades aos
pacotes de trabalho da EAP.

Caso de Uso 24 — Aprender fase de sequenciamento

ID do Caso de Uso:
Nome do Caso de Uso:

24

Aprender fase de sequenciamento

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa

Data de Criacao: 15/06/2006

Ultima Atualizacdo Eric Kieling

Realizada por:

Data da Ultima  16/06/2006

Atualizagdo:

Atores: Jogador

Proposito: O jogador deve aprender a jogar na fase de
sequenciamento de atividades através de um exemplo
pratico.

Pré-condi¢des: 1. Jogador logado.

P6s-condicdes: 1. Jogador passa para a proxima fase do tutorial.

Fluxo Basico de Eventos
Acoes do Ator (Jogador): Acoes do Sistema:

2. O jogador seleciona a op¢do “avangar’.

I. O sistema apresenta o conceito de
sequenciamento de atividades e descreve de
maneira sucinta o objetivo desta fase e
como funciona a sua pontuacao.

3. O sistema apresenta a mesma tela do
caso de uso Jogar fase sequenciamento,
contendo o diagrama de sequenciamento de
atividades vazio.



4. O jogador seleciona a op¢ao “avangar’.

6. O jogador seleciona a op¢do “avancar”
para ir para a proxima fase do tutorial.

6. O sistema associa as atividades as caixas
vazias e utiliza setas para criar
dependéncias entre elas.

Caso de Uso 25 — Aprender fase de caminho critico

ID do Caso de Uso: 25
Nome do Caso de Uso:

Aprender fase de caminho critico

O jogador deve aprender a jogar na fase caminho critico

através de um exemplo pratico.

1. Jogador passa para a proxima fase do tutorial.

Criado por: Eric Kieling e Ricardo Rosa
Data de Criacao: 15/06/2006
Ultima Atualizacdo Eric Kieling
Realizada por:
Data da Ultima  16/06/2006
Atualizagao:
Atores: Jogador
Propésito:
Pré-condi¢des: 1. Jogador logado.
Pés-condicdes:
Fluxo Basico de Eventos
Acoes do Ator (Jogador):

2. O jogador seleciona a op¢do “avangar’.

4. O jogador seleciona a op¢ao “avangar’.

Acoes do Sistema:

I. O sistema apresenta o conceito de
caminho critico e descreve de maneira
sucinta o objetivo desta fase e como
funciona a sua pontuacao.

3. O sistema apresenta a mesma tela do
caso de uso Jogar fase caminho critico,
contendo o sequenciamento das atividades
da fase anterior e os campos para cdlculo
do caminho critico.

6. O sistema preenche os campos PDI,
UDI PDT e UDT para todas as atividades e
explica como esses cdlculos foram
realizados. O sistema mostra qual € o
caminho critico.
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6. O jogador seleciona a op¢do “avancar”
para concluir o tutorial.

4.2.2 Diagrama de classes conceitual

O diagrama a seguir (Figura 23), representa a estrutura de classes conceitual do sistema.

Usuario Cenario
- nome : String - hame - Strlng_ Fase
R - dificuldade : int
- senha : Sting - vidas ; int st
- gtdvidas ; Integer 4 St |————— -nome5ting
o - pontosiniciante ©int - explicacan : String
- nivel : String L 1.%
~tipa : String - pontosAvancado :int
. - pontosFase [int
- resumao : String
Fase Caminho Critico
- listaAtividades : ArrayList
Fase Escopo Fase EAP
- desetican : String  rotulosadicionais : ArrayList — Fase Sequenciamento
Fase Atividade - - R
- listaAtividades : ArrayList
- atividadesAdicionais : ArrayList
-]
" 1
Questéo
1
- nome : String Arvore
B
Alternativa 1.+
* 1.7 -
- texto : String 1.
- correta : Boolean il
Nodo Atividade .
- nome : String ° Eome : S.tr_intg
- listastividades : ArrayList g« | Tduracan.in .
- - associacoes  ArrayList

Figura 23 — Diagrama de classes conceitual

Cada classe conceitual possui seus atributos e podem possuir relacdo com outras classes. A
seguir € apresentada uma breve descri¢ao.

A classe Usuario possui os seguintes atributos:
® pome: nome do usuario;
® senha: senha do usudrio;
e gtdVidas: quantidade de vidas que o usudrio terd no jogo;
® nivel: nivel do usudrio, pode ser iniciante ou avancado;
® {ipo: o usudrio pode ser jogador ou administrador.
A classe Cenario possui 0s seguintes atributos:
® pnome: nome do cenario;
® dificuldade: o cendrio ser considerado facil ou dificil, conforme classificacdo do
administrador;
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e gtdVidas: quantidades de vidas inicial que o jogador recebe quando comeca um novo
jogo;
® pontosiniciante: pontuacdo minima para que um jogador de nivel iniciante possa
passar de fase;
® pontosAvancado: pontuacdo minima para que um jogador de nivel avangado possa
passar de fase;
® pontosFase: pontuacdo mdxima que um jogador pode fazer em uma fase do cendrio.
® resumo: uma breve explicacio do assunto do cendrio.
A classe Fase possui os seguintes atributos:
® nome: nome da fase;
e explicacdo: explicagdo de como jogar a fase, para ajudar o entendimento pelo jogador.
A classe FaseEscopo possui os seguintes atributos:
® descricao: descri¢do textual do escopo;
® questoes: lista de questoes.
A classe FaseEAP possui os seguintes atributos:
® arvore: arvore que monta a EAP;
® rotulosAdicionais: lista de rétulos adicionais para aumentar a dificuldade do cenério.
A classe FaseAtividade possui os seguintes atributos:
e arvore: referéncia da arvore construida na classe FaseEAP, onde as atividades sao
adicionadas aos pacotes desta;
® atividadesAdicionais: lista de atividades adicionais para aumentar a dificuldade do
cendrio.
A classe Fase Sequenciamento possui os seguintes atributos:
* listaAtividades: lista de atividades para o sequenciamento.
A classe FaseCaminhoCritico possui os seguintes atributos:
e listaAtividades: lista de atividades para montar o caminho critico.
A classe Questao possui 0s seguintes atributos:
* nome: nome da questdo;
A classe Alternativa possui os seguintes atributos:
® texto: texto da alternativa;
e correta: diz qual € a alternativa correta.
A classe Arvore possui 0s seguintes atributos:
® nodos: nodos da drvore
A classe Nodo possui os seguintes atributos:
® pnome: nome do nodo (rétulo);
e listaAtividades: lista de atividades caso o nodo seja uma folha (pacote).
A classe Atividade possui os seguintes atributos:
e pome: nome da atividade;
® duracao: duracdo que a atividade tem;
® associacoes: em que outras atividades ela estd ligando.
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5. Recursos Necessarios

5.1 Recursos Necessarios

Para a elaboracdo e desenvolvimento da ferramenta proposta neste Trabalho de Conclusao,
serdo necessarios 0s seguintes recursos:
1. Computadores Pentium IV 2.0 GHz ou superior com resolugdo 1024x768;
Sistema operacional Microsoft Windows XP;

. JSDK 1.5;

. Jude Community;

2
3
4. Eclipse Platform 3.2 ou superior;
5
6. Microsoft Office 2003;

7

. Microsoft Project.
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6. Conclusoes

Com o passar do tempo os projetos de software cresceram muito em complexidade e a sua
taxa de sucesso diminuiu drasticamente. O gerenciamento de projetos é muito importante para
garantir que os projetos atinjam os seus objetivos dentro do prazo, utilizando os recursos
disponiveis e com a qualidade desejada.

O PMI definiu, através do PMBOK, diversas técnicas e padrdes para a execucdo do projeto,
facilitando o gerenciamento de projetos Foram criados 44 processos que estdo divididos em nove
areas de conhecimento em gerenciamento de projetos que permitem que o inicio, o planejamento,
execucdo, o controle e o encerramento do projeto sejam executados de maneira eficaz.

Este trabalho de conclusdo foi desenvolvido devido a percep¢do de que por um lado existe
uma demanda cada vez maior pelo aprendizado na area de gerenciamento de projetos, mas por
outro lado a grande maioria dos treinamentos existentes tem como publico alvo profissionais
experientes que buscam certificacdes, como a de Project Management Professional (PMP), ou
sdo treinamentos puramente tedricos.

Existem disciplinas em diversos cursos de graduagcdo que abordam o gerenciamento de
projetos. Estas ensinam geréncia de projetos para um publico que geralmente ndo possui
nenhuma experiéncia na area, e devido a falta de livros e softwares didéticos, esta tarefa torna-se
mais dificil e cansativa.

Por este motivo, neste trabalho de conclusdo foi desenvolvida a ferramenta Planager, que
busca facilitar o aprendizado de geréncia de projetos, principalmente em disciplinas de
graduacdo, por alunos que possuem pouca ou nenhuma experiéncia na drea. Esta ferramenta foi
desenvolvida na forma de um jogo para que os usudrios possam aprender de uma maneira mais
prética e interativa do que as encontradas na literatura.

Como a ferramenta possui um moédulo de criagdo de cendrios, além do jogo propriamente
dito, os professores podem encorajar os alunos mais experientes a participar do jogo no papel de
administradores criando novos cendrios, pois isto ajuda a aprimorar os mesmos conceitos de
gerenciamento de projetos utilizados durante jogo, mas de forma mais aprofundada.

Mas € importante salientar que a criagdo de novos cendrios € um processo bastante
desafiador. O usudrio deve possuir bons conhecimentos no planejamento de projetos e deve
conseguir definir muito bem o escopo do cendrio. Caso a descricdo do escopo ndo for bem

escrita, as fases do jogo poderdo possuir mais de uma resposta e entdo o sistema de pontuacio
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nao conseguird pontuar o jogador de forma justa. O objetivo € tornar a ferramenta mais interativa
tanto para o aluno quanto para o professor.

Foi limitado o escopo da ferramenta devido ao cronograma pouco flexivel deste trabalho de
conclusdo. A ferramenta ndo pretende simular todos os processos do gerenciamento de projetos.
Ela tem como objetivo auxiliar o usudrio a praticar alguns dos processos de planejamento das
areas de geréncia de tempo e geréncia de escopo, mas € facilmente expansivel para que outros
processos de outras dreas de conhecimento em gerenciamento de projetos também possam ser
incluidos através de novos médulos.

A principal dificuldade encontrada para projetar e desenvolver este jogo foi a subjetividade
existente nos processos de gerenciamento de projetos. E muito dificil desenvolver um software
que seja capaz de avaliar atividades tdo subjetivas como a criagdo de uma EAP ou a definicio das
atividades que estdo no escopo de um projeto. Por este motivo, é importante ressaltar a
necessidade de descrever bem o escopo do projeto e o resto do cendrio.

Para viabilizar o jogo foi necessdrio escolher quais sdo os processos de gerenciamento de
projetos que poderiam ser avaliados automaticamente e quais sdo as adaptagdes que deveriam ser

z

feitas para desenvolvé-los. A fase de caminho critico € a unica fase do jogo que ndo possui
subjetividade, pois o cdlculo do caminho critico € um processo matematico. As principais
adaptacdes que foram realizadas sdo:
1. Estrutura da EAP pré-definida (jogador s6 pode associar elementos).
2. Atividades pré-definidas (jogador s6 pode associé-las aos pacotes de trabalho).
3. Utilizagdo de dependéncias de término para inicio no seqiienciamento de atividades.
4. Utilizacdo de questdes de multipla escolha para avaliar o escopo do projeto.
O refinamento da modelagem e da documentag¢do, assim como o desenvolvimento de todos os
casos de uso descritos no trabalho de conclusao I foi realizado durante o trabalho de conclusdo II.
Devido a limitagdes de tempo para o desenvolvimento do jogo, ndo foi possivel desenvolver a
interface grafica de acordo com os padrdes utilizados em jogos convencionais, mas existem
planos para continuar o desenvolvimento da ferramenta, assim utilizando-a como apoio nas
disciplinas de geréncia de projetos de software da FACIN/PUCRS. As principais alteracdes para
uma nova versao sao:
1. Aperfeicoar a interface grafica do jogo;

2. Utilizar o retorno dos alunos de graduacdo para complementar as fases;
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3. Cadastrar diversos cenarios na ferramenta;
4. Criar novas fases que utilizem os outros processos do PMBOK.

Em relacdo ao uso da ferramenta, é importante destacar que num primeiro momento, a
ferramenta foi desenvolvida pensando em ser utilizada em disciplinas com foco em geréncia de
projetos de software. Entende-se que, por apresentar os conceitos de forma genérica, e permitir a
criacdo de qualquer cendrio, € possivel utilizd-la com foco na geréncia de projetos como um todo
e ndo apenas em projetos de desenvolvimento de software.

Por fim, e ndo menos importante, o jogo desenvolvido neste trabalho foi apresentado para
alunos da disciplina de Geréncia de Projetos de Software do curso de Bacharelado em Sistemas
de Informacdo da FACIN e eles mostraram bastante interesse na utilizacdo desta ferramenta para
praticar os conceitos aprendidos em aula. Além disso, o jogo foi apresentado para trés
profissionais da drea de Geréncia de Projetos, que da mesma forma julgaram ser um facilitador
para o ensino de geréncia de projetos. Isto serviu como estimulo para a continuacdo do
desenvolvimento apds a entrega do trabalho.

Em relagdo a publicacdo de resultados, este trabalho participa do ciclo 2006 do PBQP
Software (Programa Brasileiro de Qualidade e Produtividade em Software), concorrendo ao
prémio Dorgival Brandao Junior de Qualidade e Produtividade. Adicionalmente, pretende-se
escrever e submeter artigos cientificos para eventos nacionais e internacionais, divulgando os

resultados alcancados e contribuindo com a comunidade académica e empresarial.
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