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RESUMO

O aprendizado dos conceitos de Engenharia de Software € de suma importancia, uma vez
que o mercado de trabalho esta cada vez mais exigente e necessitando de profissionais
que possuam tais habilidades técnicas. O ensino pratico destes conceitos se mostra uma
boa opcéo, pois passa aos estudantes uma experiéncia mais proxima que poderao obter
na industria de software. O conceito de gamificagdo pode trazer vantagens no ensino da
disciplina de Engenharia de Software, uma vez que este tem se sobressaido de forma
positiva em varias outras aplicagdes, inclusive no ambito corporativo. Ha ferramentas
especializadas ao ensino da Engenharia de Software por meio da gamificagdo que por mais
que tenham cumprido bem seu papel, ainda perduram limitacbes, especialmente
relacionadas a lingua estrangeira e a interface desatualizada.

Palavras-chave: Gamificagao; Engenharia de Software; Simulador; SimSE; Objeto de
Aprendizagem



ABSTRACT

Learning the concepts of Software Engineering is of paramount importance, since the labor
market is increasingly demanding and requiring professionals who possess such technical
skills. Practical teaching of these concepts is a good option because it gives students a
closer experience than they can get in the software industry. The concept of gamification
can have advantages in teaching the discipline of Software Engineering, since it has stood
out positively in several other applications, including in the corporate scope. There are
specialized tools for teaching Software Engineering through gamification that, although they
have fulfilled their role well, still exist limitations, especially related to the foreign language

and the outdated interface

Keywords: Gamification; Software Engineering; Simulator; SimSE; Learning Object
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1. INTRODUGCAO

A gamificagdo tem estado presente em varios elementos atuais em nosso cotidiano, seja
em interfaces de aplicativos educacionais, plataforma de entretenimento, ou até em
administragdo em empresas. O termo gamificagdo, vindo do inglés, gamification, significa
fazer uso de mecanicas e dindmicas pertencentes a jogos com o intuito de engajar o usuario
e auxiliar a resolver problemas, melhorando o aprendizado e motivando acbes e

comportamentos em ambiente fora do contexto de jogo.

De acordo com NAVARRO (2013), o progresso no uso da gamificagdo tem constantemente
aumentado no mesmo ritmo do avango tecnolégico que a grande quantidade de dispositivos
digitais utilizados pela populagdo. A autora afirma também que o modus operandi da
gamificagdo ja era aplicada em varias situagdes profissionais, como no comércio que trazia
elementos como competi¢ao, regras, codigo de conduta, meta definida e resultados na

forma de estatisticas.

O conceito se fundamenta da pretensdo do ser humano por jogos, sejam estes eletrénicos
ou analdgicos. Jogos tendem a prender a ateng&o do usuario e requer a ele desenvolver
um raciocinio légico. Eles motivam a superagéao, seja do proximo ou a de si mesmo. Outro
elemento importante encontrado nos jogos € recompensar os usuarios de acordo com o
cumprimento de desafios e itens importantes para o sucesso. Segundo CARVALHO et al
(2014) a maioria dos aplicativos gamificados estao relacionados a desejos humanos, como
pontos necessarios para uma recompensa, como desbloquear niveis, etc. Segundo
ARAUJO e CARVALHO (2014), ha varias redes sociais que utilizam de recursos
disponibilizados pela gamificagdo, como o Facebook, o Moodle, o Weedu e o Sapo
Campus.

Um dos exemplos onde a gamificagdo € utilizada € no ensino a distancia, onde a ideia
principal é prender a ateng¢ao do estudante e criar motivacdes a ele, em que o aprendizado
ocorre por meio das atividades divertidas que ele deve desenvolver, sem separar a teoria
da pratica. Assim como instituicdes de ensino, muitas empresas ja se adequaram
incorporando a seus processos internos o uso de gamificagdo. O uso da gamificagédo em
ambiente corporativo se da em facilitar processos internos repetitivos e mondétonos,

tornando-os mais amigaveis e praticos.



A gamificagao ja é utilizada na capacitagao de funcionarios em algumas empresas, como a
Petrobras, que utiliza de um simulador cujo objetivo € evitar manipulagao indevida dos
equipamentos, para a seguranca dos trabalhadores nas plataformas petroliferas
(NAVARRO, 2013). De acordo com ARAUJO e CARVALHO (2014) ha empresas
especializadas em fornecer aplicativos de back office gamificados, como a Badgeviller e
Bunchball, que sdo produtos de gamificagdo de servigos destinado a ajudar a melhorar a

lealdade do cliente e o envolvimento on-line usando a mecanica de jogo.

O conhecimento em Engenharia de Software € peg¢a fundamental na formagdo de um
profissional na industria de software e um método de ensino que vise aperfeigoar as
habilidades técnicas dos estudantes é fundamental para adequar esses estudantes ao
mercado de trabalho. Muitas vezes, porém, o estudante precisa de um pouco mais do que
apenas uma base tedrica para construir seu conhecimento, pois se depender apenas disso,
ele ficara defasado. Os conceitos fundamentais da Engenharia de Software e de
gerenciamento de projetos devem ser abordados levando-se em conta a necessidade dos
alunos em passarem por uma etapa de aplicagcao pratica dos conceitos e avaliagcdo dos

experimentos realizados.

Dentro deste contexto, foi-se explorado a possibilidade do uso de gamificagdo para o ensino
dos conceitos de Engenharia de Software. A ferramenta SimSE, Simulation Software
Engineering, € um ambiente de simulacdo de Engenharia de Software educacional. Seu
objetivo é demonstrar de forma pratica os conceitos teéricos de Engenharia de Software
dados aos alunos. O SimSE permite que os alunos pratiquem um processo de Engenharia
de Software "virtual" em uma configuragao grafica e interativa em que seus avangos e erros

sdo demonstrados de forma que o aluno possa analisa-los.

A utilizacdo desta ferramenta tem demonstrado diversos beneficios para o ensino da
disciplina, porém ainda possui algumas limitagdes técnicas, como a caréncia de uma
interface grafica intuitiva e atualizado para o presente momento. Sua linguagem também é
um obstaculo para sua acessibilidade aos alunos brasileiros, ja que é toda desenvolvida na

lingua inglesa.
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1.1. OBJETIVOS

1.1.1. OBJETIVO GERAL

O presente projeto de pesquisa tem por objetivo desenvolver a especificagdo de um
ambiente de simulagcdo gamificado para o ensino da disciplina Engenharia de Software,
com a finalidade de complementar o aprendizado entre os alunos da disciplina citada. Para
tal, sera realizado um levantamento dos casos de usos e regras necessarias para o

desenvolvimento do trabalho.

1.1.2. OBJETIVO ESPECIFICO

Como fim de atingir o proposto final do projeto, os seguintes objetivos foram definidos:

e Realizar um estudo sobre gamificagdo e seus principais conceitos;

e Realizar um estudo sobre o Scrum como abordagem do modelo empregado na
ferramenta;

e Levantar casos de uso e regras de negocio necessarios para o desenvolvimento do

software.

1.2. JUSTIFICATIVA

Cada vez mais, o aprendizado dos conceitos de Engenharia de Software tem se tornado
necessario para se formar profissionais mais bem capacitados na area. Tais conceitos sao
relevantes e até mesmo diferenciais na contratacdo de profissionais e contribui no
crescimento dentro da carreira. Atualmente, ha uma grande preocupagéo por parte dos
académicos e educadores da area em encontrar algum método de ensino eficiente para

aprimorar o aprendizado de tais conceitos.

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

requisitos, modelagem e desenvolvimento, como também no gerenciamento do projeto.

A geragdao atual de alunos, sociologicamente definida como “Geragado Y”, possui dificuldade

em compreender materiais densos, ndo conseguindo, muitas vezes, abstrair elementos
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chaves dos mesmos. Em contrapartida, com seu grande contato com redes sociais, jogos
eletrbnicos e outros tipos de conteudo dinédmico, os jovens desenvolveram uma certa
facilidade em aprender de forma pratica. Porém é um grande desafio para os educadores
desenvolver materiais praticos para seus alunos. Ao utilizar um ambiente virtual, simulando
situagdes reais e problemas enfrentados na Engenharia de Software, é esperado que a

absorcao e aproveitamento do conhecimento apresentado seja maior entre os alunos.

O devido projeto tem como proposta realizar estudos e levantamento de casos de uso e
regras de negocios necessarias para o desenvolvimento de uma ferramenta gamificada
para auxiliar o ensino da disciplina de Engenharia de Software, associada ao uso do Scrum,
e implementada na lingua portuguesa. Este trabalho visa criar um documento de

especificagao do software, bem como iniciar o desenvolvimento do projeto.

1.3. MOTIVAGAO

O ensino dos conceitos de Engenharia de Software € de grande valor para novos
profissionais da area, de modo que a fixagao desses conceitos seja uma questao importante
para os educadores. Um dos maiores obstaculos no aprendizado desses conceitos € o
conteudo denso e tedrico. Muitas vezes o estudante s6 ira compreender completamente os
conceitos ensinados caso tenham um contato prévio com a industria de software, seja por
contratagdo ou por meio de estagio. Porém ndo sdo todos os alunos que possuem esta
oportunidade.

O uso da gamificagdo em outras areas da educagao tem tido certo destaque, além de ser
um meétodo que gera aprovagao, tanto do aluno, quanto do professor. Utilizar estes
conceitos para o ensino da disciplina pode trazer ganhos em comparagdo ao método
tradicional.

1.4. PERSPECTIVAS DE CONTRIBUIGAO

Com a conclusado desta pesquisa, pretende-se disponibiliza-la ao Instituto Municipal de
Ensino Superior de Assis e outras instituicdes de ensino a fim de auxiliar no aprendizado
da Engenharia de Software e da propria abordagem de gamificagdo. Além disso, pretende-
se promover e compartilhar o conhecimento e resultados alcancados.



1.5. ESTRUTURAGAO DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma:

e Capitulo 1 — Apresenta a Introducao;
e Capitulo 2 — Apresenta a revisao bibliografica;
e Capitulo 3 — Apresenta a modelagem da ferramenta a ser desenvolvida;

e Capitulo 4 — Apresenta as Conclusdes seguidas das Referéncias Bibliograficas.

12
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. GAMIFICACAO

A gamificagdo pode ser definida por usar conceitos, elementos e design de jogos em um
contexto que nao seja de jogos, onde o objetivo € tornar a experiéncia mais divertida e ao
mesmo tempo permitir o aprendizado. O termo foi cunhado em 2002 por pelo britanico Nick

Pelling, mas s6 ganhou notoriedade nos ultimos anos, em meados de 2010.

De acordo com ARAUJO (2014), o ser humano evoluiu a partir da necessidade de aprender
e sempre superar os desafios por uma questao de sobrevivéncia. Quando aprendemos algo
ou atingimos um objetivo, geralmente sendo recompensados, somos tomados por uma

sensagao de prazer e satisfagdo. Os jogos visam explorar estes principios.

Este conceito tem sido muito utilizado em programas de marketing e aplicagcbes Web com
o objetivo de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuarios. Os principais elementos
utilizados em jogos que podem ser abstraidos para a aplicagao da gamificagdo geralmente
sdo a narrativa, sistema de feedback, recompensas, cooperagcdo competi¢cao, dentre outros
(FARDO, 2013).

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

resolucio de problemas.

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

A gamificacdo também tem feito muitos adeptos no ambiente corporativo. A motivagao de
seus profissionais tem sido uma das principais preocupacdoes das empresas atualmente,
pois um profissional motivado realiza suas atividades com mais dedicagéo e produtividade.
Tornar atividades corporativas e repetitivas de uma forma mais atrativa, utilizando conceitos

de gamificagdo, pode mudar a experiéncia desse profissional, 0 mantendo mais engajado.
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A gamificagc&o tem sido utilizada também para facilitar a vida do consumidor e melhorar a

comunicagao com eles.

2.2. SCRUM

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

valor ao cliente.

O termo é originado do rugbi, que se refere ao modo em que um time trabalha para avancar
com a bola no jogo. O Scrum ndo € um processo padronizado onde metodicamente se
segue uma série de etapas sequenciais. Ele representa um conjunto de valores, principios
e praticas que estabelecem uma base, permitindo que possa personalizar suas estruturas,
acrescentando artefatos, recursos e um processos, da forma que preferir e mais se adequar
a empresa (SUTHERLAND, 2014).

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

gerenciamento de projetos.

Ha trés papéis principais que fazem com que o Scrum ocorra: O Product Owner (Dono do
Produto), o Time de Desenvolvimento e o Scrum Master. O Product Owner (PO), é
responsavel pelo Product Backlog, a lista que contém todos os itens de trabalhos desejados
e necessarios para a construgdo, manutencdo de um produto. E papel do PO ter o dominio,
visdo de negdcio, compreensao e tecnologia do produto. O Time de Desenvolvimento é
formado pelos profissionais capazes de desenvolver o produto, ndo apenas aos

desenvolvedores de software.

O Time deve ser capaz de se auto organizar e serem multidisciplinares, ou seja, o time
deve possuir todas as habilidades necessarias para a entrega de um incremento ao final de
cada Sprint. O papel do Scrum Master se remete a pessoa que tem a responsabilidade de
garantir que o Scrum seja entendido e aplicado. Ele auxiia o PO e o Time de
Desenvolvimento, geralmente aplicando conhecimento Sprint a Sprint. Ele sempre busca

melhorar seu autoconhecimento.
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No Scrum, os projetos séo divididos em iteragées chamadas Sprints. Uma Sprint representa
uma faixa de tempo (geralmente 30 dias) dentro do qual ha um conjunto de atividades a
serem executadas. Os ciclos do Scrum sao divididos em trés fases: o pré-planejamento,
onde os requisitos s&o alinhados e organizados por grau de prioridade; o desenvolvimento,
momento em que havera o desenvolvimento de uma funcionalidade que possa ser
apresentar para o cliente; e o pds-planejamento, onde é feita uma demonstragao ao cliente
do que foi desenvolvido como forma de recolher feedback, e analise do progresso do
produto como um todo (SOARES, 2004).

Estas fases geralmente sdo contempladas durante eventos que ocorrem antes, durante ou
apos o desenvolvimento de uma Sprint. O Sprint Planning, ou Planejamento do Sprint € um
destes eventos. Ele tem como propdsito estimar a quantidade de atividades que um Time

de Desenvolvimento consegue entregar em um Sprint.

O Daily Scrum, algumas vezes chamado de Reuni&o Diaria, € um evento informal que visa
resolver o problema de falta de comunicagdo em um Time. S&o0 reunides que ocorrem todos
os dias e possuem a duracdo de aproximadamente 15 minutos. Esse € um espacgo para o
Time compartilhar informacdes sobre o que foi feito, o que podera ser feito e quais sédo os

principais impedimentos.

O Sprint Review é outro evento muito importante no processo do Scrum, onde se é
apresentado para o PO ou mesmo para o Cliente o que foi desenvolvido, com o objetivo de

obter feedback e o PO validar os critérios de aceite.

2.3. JAVA

2.3.1. SIGNIFICADO DE JAVA

O Java é uma plataforma de desenvolvimento criado pela empresa Sun Microsystems e
hoje mantida pela Oracle. Sua principal vantagem € a de n&o se prender a um sistema
operacional, pois seus programas ndo sao compilados para cddigo nativo como as
linguagens convencionais. Ao invés disso, eles sdo compilados para bytecode que por sua
vez sdo executados em cima de uma maquina virtual chamada JVM (Java Virtual Machine
- Maquina Virtual Java) que emula o programa em qualquer sistema operacional que
suporte a linguagem C++. Java é orientado a objetos e, com excegao dos tipos primitivos,
tudo é representado na forma de objetos (CAELUM, 2016).
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2.3.2. HISTORIA DA PLATAFORMA

Em 1992, a Sun criou um time para desenvolver inovagdes tecnoldgicas. Esse time foi
liderado por James Gosling, um dos fundadores do Java. A ideia era criar um interpretador
para pequenos dispositivos, de forma a facilitar a reescrita de codigos para aparelhos

eletrénicos, como video cassete, televisdo e aparelhos de TV a cabo.

Em 1995, a Sun percebeu uma oportunidade para rodar pequenas aplicagdes dentro do
browser. Nesta época, as paginas Web eram simples e ndo possuiam interatividade,
exibindo apenas conteudos estaticos. Como na internet possuia uma grande quantidade de
sistemas operacionais e browsers, seria de grande vantagem poder programar numa unica

linguagem, independentemente da plataforma.

O Java 1.0 nasceu para suprir essa necessidade: transformar o browser em uma aplicagao
que possa também realizar operagdes avangadas, e nao apenas interpretar cédigo html. O
Java foi pioneiro na utilizagdo de decodificadores de televisores, podendo interagir com
dispositivos portateis.

Em 2006, a Sun langou a maior parte do Java como Software Livre sob os termos da GNU
General Public License (GPL). Em 2007, a Sun finalizou o processo, tornando praticamente
todo o codigo Java como software de codigo aberto, menos uma pequena porg¢ao da qual
a Sun ndo possui copyright. Em 2009 a Oracle comprou a Sun, fortalecendo a marca
(PACIEVITCH, 2018).

2.3.3. CARACTERISTICAS

A linguagem Java € de simples entendimento, ndo sendo necessario treinamento intenso
ou experiéncia anterior. Ele possui muita semelhanga com linguagens como C e C++ e

grande parte das vezes possui 0 codigo mais limpo que 0s mesmos.

Dentro do Java, com excecéo dos tipos primitivos, tudo é representado em objetos. Os
programas sdo compostos em classes. A falta de heranga multipla no Java ndo é um
problema, pois existe uma solugdo melhor: as interfaces. Com elas, classes podem herdar
caracteristicas de uma superclasse e implementar métodos de uma ou mais interfaces. Isso

permite uma flexibilidade e capacidade de acoplamento muito grande.
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Com a existéncia da JVM é possivel desenvolver em qualquer sistema operacional para
qualquer sistema operacional, basta que seu sistema operacional tenha uma JVM. Os
desenvolvedores de aplicagbes em Java utilizam um conjunto de ferramentas de
desenvolvimento (Java Development Kit - JDK) enquanto o usuario final s6 necessita do

ambiente de tempo de execugao (Java Runtime Environment - JRE).

A comunidade Java € muito forte no mundo inteiro e gragas a isso é facil obter material para
estudos. Gragas ao investimento das comunidades e também de algumas empresas,

existem hoje uma variedade de frameworks que visam facilitar o trabalho do desenvolvedor.

2.4. MYSQL
2.4.1. SIGNIFICADO DE MYSQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que utiliza a
linguagem SQL como interface. E atualmente um dos sistemas de gerenciamento de

bancos de dados mais populares.

2.4.2. HISTORIA

O MySQL foi criado na Suécia por David Axmark, Allan Larsson e Michael Widenius. Em
2008, a MySQL AB, desenvolvedora do MySQL foi adquirida pela Sun Microsystems. Em
2009, foi anunciado que a Oracle compraria a Sun Microsystems e todos os seus produtos,
incluindo o MySQL.

2.4.3. CARACTERISTICAS

O sucesso do MySQL deve-se em grande medida a facil integragdo com o PHP, incluido

nos pacotes de hospedagem de sites da Internet oferecidos atualmente.

Este banco de dados € conhecido por sua facilidade de uso. Sua interface simples, e
também sua capacidade de rodar em varios sistemas operacionais, sdo alguns dos motivos

para este programa ser tdo usado atualmente, e seu uso estar crescendo cada vez mais.

Algumas das vantagens do MySQL em relagdo a outros bancos de dados do mesmo porte:

tem uma facilidade maior para programacdo, tem fungbes mais simples, pode ser
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totalmente modificado, entre outras. Por ter codigo aberto, facilita sua edicdo para as
necessidades do usuario. Ele possui compatibilidade com a maioria das plataformas
existentes, existindo drivers para diversas linguagens, incluido o Java (JDBC)
(PACIEVITCH, 2018).
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3. MODELAGEM DO PROCESSO DE GAMIFICAGAO

3.1. REGRAS DE NEGOCIO

Dentro do jogo, o usuario exercera o papel do Gestor de Projetos. Desta forma, o usuario
tera a funcdo de administrar sua Equipe de Desenvolvimento e suas demandas a fim de
concluir os Projetos designados, levando em consideragao varios fatores durante o

andamento do jogo.

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

Projetos além do primeiro.

O objetivo do jogo é concluir os Projetos iniciados dentro do Cronograma e Orgamento
esperado. Para isso o Gestor deve concluir certas tarefas, chamadas de Histérias, alocando
Profissionais para desenvolvé-las. As estatisticas de cada Profissional afetam a velocidade
de conclusao de uma Histéria, bem como sua qualidade. Quanto mais rapida uma Historias
for concluida, menos tempo do Cronograma consume. Quanto melhor a qualidade daquela

tarefa, melhor sera a qualidade e velocidade nas tarefas subsequentes a ela.

O fator tempo € muito importante para o andamento do jogo. Sempre que o jogo iniciar ira
marcar o valor zero (0). Neste momento inicial o reldgio estara no Modo Reunido. O relégio
neste modo sempre estara parado. Neste momento o Gestor podera tomar as decisdes
referentes a seus Projetos, alocando Profissionais em tarefas, contratando novos, dentre

outros.

Durante o Modo Reunido, o Gestor podera mudar o reldgio para o Modo Desenvolvimento.
Durante esse modo, o tempo comeca a avancgar. As decisdes definidas pelo Gestor durante
o Modo Reuniao irdo ser refletidas enquanto o tempo flui. Nao € possivel realizar quaisquer
acdes durante o Modo Desenvolvimento, além de visualizar as tarefas. O jogo ira mudar do
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Modo Desenvolvimento para o Modo Reunido sempre que, uma nova tarefa surgir, alguma

tarefa ser concluida ou outro fator afetar o jogo.

No inicio do jogo, o Gestor possuira uma Equipe de Desenvolvimento com Profissionais
Padrdes para aquele Projeto. Cada Profissional possui suas Estatisticas proprias, como
Habilidade e Eficiéncia em Levantamentos de Requisitos, Modelagem, Codificagdo e
Testes. Habilidade representa o valor em que aquele Profissional afeta a Qualidade daquela
tarefa exercida por ele, seja positiva ou negativamente. Eficiéncia representa sua
velocidade em cumprir aquela tarefa. Por exemplo, um Profissional pode ser rapido ao
levantar requisitos, porém pode nao fazer bem feito. Entretanto, ao codificar, pode ser mais

lento, mas essa lentidao faz com que ele produza uma melhor codificagcao.

Cada Profissional possui um Custo por hora. Enquanto alocado a um Projeto o custo desse
Profissional sera contabilizado a cada Hora de Jogo e descontado do Orgamento do Projeto
em que ele esta contratado, mesmo que ele ndo esteja exercendo alguma atividade. A

qualquer momento do jogo o Gestor podera demitir, promover ou contratar um Profissional.

Ao contratar um Profissional, ele sera adicionado a sua Equipe de Desenvolvimento para
aquele Projeto. Sera descontado um valor do Or¢gamento, além do Custo por hora dele. Isso
representa os gastos por capacitar este profissional e integra-lo a Equipe. Promover um
Profissional representa aumentar alguns de seus atributos, tornando-o mais eficiente
naquela atividade. Isso também representa aumentar seu Custo por hora. Essa acao so6
podera ser realizada caso o usuario possua experiéncia suficiente. Demitir um Profissional
representa remové-lo de sua Equipe de Desenvolvimento. Ao remové-lo, o Gestor pagara
um Custo que representa os encargos trabalhistas por aquele Profissional. Estas ag¢des so
podem ser realizadas durante o Modo Reuniao.

As atividades a serem realizadas dentro de um Projeto poderao ser visualizadas em uma
lista de tarefas, classificadas por Projeto e Médulo, chamada Backlog do Produto. Cada
uma destas tarefas sdo chamadas de Historias. Cada Histéria possui um tipo vinculada que
pode ser: Especificagado de Requisito, Modelagem e Design, Codificagdo ou Teste. Quando
um Projeto é iniciado, surgira alguma Histéria no Backlog do Produto do tipo Especificagao
de Requisito distribuidas por meio dos Moddulos do Projeto. Um Moédulo, ou Epico,
representa um contexto ou conjunto de funcionalidades dentro do Projeto, agrupados de

forma conveniente.
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Para iniciar o processo de desenvolvimento, o Gestor podera dividir sua Equipe de
Desenvolvimento em pequenos Times. Times sdo uma forma de dividir a Equipe de
Desenvolvimento de forma a otimizar a execugao dos Mddulos do Produto. O Gestor pode
dividir sua Equipe em quantos Times achar necessario. Um Profissional ndo pode pertencer
a mais de um Time diferente. Cada Time é responsavel por alguns modulos daquele
sistema. Um modulo ndo pode pertencer a mais de um Time. A quantidade de Profissionais
em um Time afeta na experiéncia pessoal de cada Profissional, bem como a produtividade
de todos. Por exemplo, um Time pequeno produz pouco, mas seus Profissionais evoluem
mais rapido, ja um Time grande podera produzir muito no inicio, mas demorara para evoluir.
As configuragdes de Time sdo realizadas no Modo Reunido e geralmente séo feitas no
inicio para refletir no jogo inteiro, porém é possivel realizar ajustes em outros momentos do
jogo. Profissionais Contratados nao pertencentes a nenhum Time ndo poderdo agir em

nenhuma atividade.

Para os Profissionais poderem agir em Histérias do Produto, o Gestor devera criar e
preparar uma Sprint. A Sprint representa um ciclo de trabalho de um Time e, dentro do jogo,
possui a duracado de 100 horas. Cada Time pode possui apenas uma Sprint iniciada por
vez. S6 sera possivel criar outra Sprint apds o término da Sprint atual. Dentro da Sprint, o
Gestor configura quais Histérias deveram ser trabalhadas dentro daquele ciclo. S6 é
permitido configurar Historias pertencentes a Modulos configurados para aquele Time; esse
processo cria o Backlog da Sprint. Como a Sprint é relacionada com o Time, os Profissionais
pertencentes aquele Time s6 poderao agir nas Histdrias que tiverem dentro do Backlog da

Sprint Atual. Apos concluir as configuragdes de Sprint, o Gestor pode iniciar a mesma.

As configurag¢des da Sprint sdo realizadas no Modo Reunido. Sempre que uma Sprint chega
ao fim, o relégio muda para o Modo Reunido. Nao € possivel mover o relégio para o Modo
Desenvolvimento, sem que uma Sprint esteja iniciada. E possivel que, durante o andamento
da Sprint, o relégio mude para o Modo Reunido quando algum evento gatilho disparar

(como novos requisitos, profissionais encerrando uma Historia, etc.).

E possivel subir novas Histérias mesmo com a Sprint iniciada. O Gestor pode optar por
realizar esta agao quando todos os desenvolvimentos dentro daquela Sprint acabarem. Isso
ocasiona em uma pontuacao positiva em relacdo a Sprint. Em contrapartida, € possivel
mover itens novamente para o Backlog do Produto, retirando-o da Sprint. Isso podera
acontecer quando o Gestor perceber que aquela Historia ndo ira ser concluida naquela

Sprint. Remover Histérias da Sprint ocasionam em pontuagdo negativa de acordo com o
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tempo decorrido dentro da Sprint, ou seja, um item removido no inicio da Sprint tera menor
pontuagao negativa que algum removido proximo do final. Terminar uma Sprint com tarefas
em andamento as move automaticamente para o backlog do produto e contabilizam pontos
negativos maximo, pois foram removidos no tempo maximo da Sprint. Concluir uma tarefa
dentro da Sprint acarreta em uma melhor pontuacdo e bdénus de circunstancia em

desenvolvimentos futuros.

Apods iniciar uma Sprint, os Profissionais estardo aptos a serem alocados nas Historias e
desenvolvé-las. Cada Profissional possui um valor de Habilidade e valor de Eficiéncia
equivalente a cada um dos tipos de Histérias. No momento em que um Profissional for
alocado para uma Histéria de Levantamento de Requisitos, por exemplo, os valores de
Habilidade e Eficiéncia daquele profissional que sera levado em consideracdo sera da

Habilidade Levantamento de Requisitos.

Quando uma Histéria é concluida, gera-se um numero de outras histérias no Backlog do
Produto do tipo subsequente. A ordem do Fluxo das Historias é: Levantamento de
Requisito, Modelagem e Design, Codificacdo e Teste. Ou seja, sempre que uma Histdria
do tipo Levantamento de Requisitos forem concluidas, surgirdo uma quantidade de
Histdrias do tipo Modelagem e Design. Apds concluir as Historias de Testes, ndo surgirdo
outras histérias de outro tipo.

Durante o andamento do jogo, poderao surgir Historias de Melhoria e Historias de Mudancga
de Escopo vindas do Cliente. Historias de Melhoria podem surgir apds a entrega de parte
do produto ou durante a fase de Testes. Elas sempre sao do tipo Codificacéo. Elas ocorrem
quando a Qualidade do Mdédulo entregado como um todo esta abaixo do esperado. Historia
de Mudancas de Escopo representam sugestdes do cliente que n&o foram adicionadas no
escopo original do Projeto. Elas sao do tipo Levantamento de Requisitos. Elas respeitam o

mesmo fluxo das demais.

Para uma Historia da Sprint ser concluida o Gestor deve alocar pelo menos um Profissional
daquele Time e mudar o relégio para o Modo Desenvolvimento. E possivel alocar véarios
Profissionais para trabalharem em paralelo em uma Histéria. Desta forma a Histdria pode
se concluir mais rapido e diminuir a chance de erros. O Gestor podera fazer o mesmo para

as demais Histérias da Sprint.
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Apo6s o Gestor mudar o relégio para o Modo Desenvolvimento, o tempo comecgara a fluir. A
medida que o tempo avanga, a barra de progresso da histéria ira aumentar de acordo com

o valor de Eficiéncia dos Profissionais envolvidos.

Cada Histdria possui uma Quantidade de Horas Estimadas e um Grau de Dificuldade. O
Grau de Dificuldade representa o quéo dificil sera aquela Historia, afetando negativamente
a Eficiéncia e Habilidade dos Profissionais envolvidos. A Quantidade de Horas Estimadas
representa quantas horas serdo necessarias para a conclusdo desta atividade. Este valor

representa as horas que os Profissionais devem gastar nesta tarefa.

Para cada hora passada no jogo é realizada uma somatoria do Valor de Eficiéncia de todos
os profissionais que estdo agindo naquela histéria naquela hora, o resultado é subtraido
pela quantidade de profissionais atuantes. Apds o calculo do fator dos Profissionais
atuantes, este resultado sera dividido pelo Grau de Dificuldade da Histéria e multiplicado
pelos Modificadores. Este resultado € acrescido na Quantidade de Horas Trabalhadas para
aquela tarefa. Por meio da Quantidade de Horas Trabalhadas e da Quantidade de Horas

Estimadas, é possivel determinar a porcentagem da barra de progresso.

Se um Profissional esta atuando em mais de uma tarefa, sua velocidade é dividida pela
quantidade de tarefas que ele esta desenvolvendo. Caso o Time possua de 3 a 6 membros,
este Profissional recebera um acréscimo de 10% de sua em sua Eficiéncia Total.

Ao concluir uma Histoéria, a mesma se encerra e cria outras Historias que a possuem como
origem. E realizado um célculo para determinar a qualidade desta Histéria. Para tal, sera
analisado e separado os intervalos de tempo em que um ou mais profissionais trabalharam
juntos. Por exemplo, € separado em um intervalo uma faixa de tempo em que um
profissional agiu sozinho, em outra, uma faixa de tempo em que dois profissionais agiram

juntos, e assim por diante como demonstra a figura:
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Quantidades de horas trabalhadas

5 15
| | 1 1 1 | | 1 1 [ | | | 1 1 1 1 1 | | 1 1
1° Intervalo 2° Intervalo 3° Intervalo

Figura 1 - Relagao de horas trabalhadas de profissionais — Elaborada pelo Autor

Para cada intervalo é realizado o calculo do fator para os Profissionais que trabalharam
neste intervalo. Este fator € dado pelo Valor da Habilidade chave do primeiro Profissional
agindo nesta faixa, somado com o Valor da Habilidade chave do segundo profissional
dividido por 2, somado com o Valor da Habilidade chave do terceiro profissional dividido por
3 e assim por diante. Habilidade chave significa a Habilidade do Profissional que esta
associado ao tipo da Histdria. Apds isso é realizado a somatéria do resultado de todos os

intervalos e este ultimo valor € multiplicado pelos Modificadores de Atividades Anteriores.

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

acrescido nos Modificadores de Atividades Anteriores.

Sempre que um Profissional estiver trabalhando em alguma Histéria sera contabilizado
Pontos de Experiéncia para ele. Para cada Hora de Desenvolvimento que aquele
Profissional atuou, serao registrados 5 Pontos de Experiéncia. Caso o Time possua de 3 a
6 membros, este Profissional ira receber 7 pontos de Experiéncia, ao invés de 5. Ao atingir
500 pontos ele estara apto a receber promogao. Promover um Profissional significa subir
um de seus valores em habilidade em 1 ponto. Ao promover um Profissional, seus pontos

de Experiéncia sdo zerados e seu Custo por hora sobe em 10%.

Quando se passar 100 Horas desde o inicio da Sprint Atual, a mesma se encerra. Ao se
encerrar, sera contabilizado a pontuacdo da mesma. A Pontuacdo Atual da Sprint € dada

pela soma da Quantidade de Horas Estimadas de todas as Histérias programadas para
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esta Sprint dividido por 100. Caso uma Historia seja adicionada para a Sprint apos iniciada,
a Pontuacao Total da Sprint € acrescida na Quantidade de Horas Estimadas da Histéria
inserida dividida por 100, exatamente como as demais. Caso uma Histéria seja removida
da Sprint, ela ndo sera contabilizada na Pontuacgao e ira debitar um valor igual a Quantidade

de Horas Estimada vezes a Hora no instante que foi removido dividido por 200 vezes.

Os Modificadores de Atividades Anteriores s&o utilizados em diversos calculos. Existem
dois principais modificadores: o Modificador da Qualidade de uma Histéria e o Modificador
da Pontuacgao de uma Sprint. O Modificador da Qualidade de uma Histéria afeta apenas a
proxima Histéria na ordem de fluxo. O Modificador da Pontuagao de uma Sprint afeta todas
as histérias da proxima Sprint.

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

atividades a partir do ponto em que o Gestor esta entregando estejam concluidas.

Ao entregar uma Histéria, é verificado se todas as historias que a possuem como origem
acima da Qualidade Esperada. Caso possua € feita uma somatdéria da diferenca entre a
Qualidade de cada Histéria para com a Qualidade Esperada. Este resultado influenciara na
cadéncia de novas Histérias de Melhoria e na Qualidade Esperada e Quantidade de Tempo
Estimada. A mesma coisa acontece ao entregar um Modulo, com a diferenga de parar ao
invés de diminuir a frequéncia de Historias de Mudancga de Escopo.

Ao entregar o Produto Final, todas as Histérias pertencentes a ele sdo analisadas e sera

gerado uma Pontuacéo final com o demonstrativo das atividades realizadas pelo Gestor.

3.2. ATORES

e Jogador — Ira realizar todas as agoes e tomar decisodes.
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e Instrutor — Tera acesso as informagdes internas do sistema e auxiliara a analisar as

estatisticas.

)

Manter
Backlog do
Produto

Manter
Profissional

Gerenciar
Banco de
Dados

Manter
Backlog do

Instrutor

Figura 2 - Casos de Uso — Elaborada pelo Autor

3.3. CASOS DE USO

Manter Backlog do Produto

Possibilitar que o usuario possa visualizar e manipular as Historias a serem cumpridas.

Atores: Jogador

Pré-condi¢des: O usuario deve ter iniciado o jogo e estar com a guia ‘Backlog do Produto’

selecionada.

Fluxo Principal:

a) O sistema ira retornar as Histérias separadas por Projeto e Moddulo, bem como

algumas opgdes (A1, A2, A3, A4);

b) O sistema ira concluir o procedimento e o caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:



A1)

A2)

A3)

Ad)

A5)
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Selecionar a opgao ‘Entregar Produto Selecionado’:

O sistema ira enviar as informagdes do Projeto selecionado;

b. O sistema ira contabilizar a qualidade do Projeto e sera gerado as estatisticas

para aquele Projeto.
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.
Selecionar a opgéo ‘Entregar Modulo Selecionado’:

a. O sistema ira enviar as informagdes do Mddulo selecionado;

O sistema ira contabilizar a qualidade do Mdédulo e atualizar a frequéncia de
Melhorias e Mudanga Fora de Escopo.
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar a opgao ‘Entregar Histéria Selecionada’:

a. O sistema ira enviar as informacdes da Historia selecionada;

b. O sistema ira contabilizar a qualidade da Historia e atualizar a frequéncia de

a0 T o

a.

Melhorias e Mudanga Fora de Escopo.

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar opgao ‘Subir Histéria para Sprint Atual’:

O sistema questionara se o usuario deseja continuar com a agao (A5);
O sistema ira enviar as informagodes da Historia selecionada;

A historia sera movida para dentro do Backlog da Sprint;

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar opcao ‘Cancelar’:

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Manter Profissional

Possibilitar que o usuario possa visualizar, contratar, promover e demitir os profissionais.

Atores: Jogador

Pré-condigdes: O usuario deve ter iniciado o jogo e estar com a guia ‘Equipe de

Desenvolvimento’ selecionada.

Fluxo Principal:

a) O sistema ird retornar os Profissionais que podem ser contratados na Guia

‘Profissionais a serem Contratados’ e os Profissionais de sua Equipe na guia ‘Sua
Equipe’ separado por Projeto, bem como algumas opgdes (A1, A2, A3, A4);

b) O sistema ira concluir o procedimento e o caso de uso é encerrado.
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Fluxo Alternativo:

A1)

A2)

a.
b.

Clicar sobre um Profissional da guia ‘Profissionais a serem Contratados’:
O sistema ira buscar as estatisticas do Profissional selecionado;
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar a opgao ‘Contratar’ em um Profissional da guia ‘Profissionais a

serem Contratados’:

a.
b.
C.
d.
e.
A3)
a.
b.
C.
d.
e.
A4)
a.
b.
C.
d.
Ab5)
a.
Excecgdes
E1)
Manter Time

O usuario devera escolher a que projeto ele deseja aquele Profissional;

O sistema questionara se o usuario deseja continuar com a agao (A5);

O sistema ira enviar as informacodes do Profissional selecionado;

O Profissional sera movido para a Guia ‘Sua Equipe’;

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar a opgao ‘Promover’ em um Profissional da guia ‘Sua Equipe’ (E1):
O sistema retornara com uma lista de habilidades para o usuario escolher e
confirmar (A5);

O sistema questionara se o usuario deseja continuar com a agéo (A5);

O sistema ira enviar as informacodes do Profissional selecionado;

As estatisticas do Profissional serdo atualizadas;

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar a opgéo ‘Demitir em um Profissional da guia ‘Sua Equipe’:

O sistema questionara se o usuario deseja continuar com a agao (A5);

O sistema ira enviar as informacodes do Profissional selecionado;

O Profissional sera movido para a Guia ‘Profissionais a serem Contratados’;
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar opcao ‘Cancelar’:

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Experiéncia do Profissional insuficiente:
A opc¢ao nao estara disponivel,

O caso de uso € encerrado.

Possibilitar que o usuario possa visualizar e manipular seus Times.

Atores: Jogador
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Pré-condi¢des: O usuario deve ter iniciado o jogo e estar com a guia ‘Equipe de

Desenvolvimento’ selecionada.

Fluxo Principal:

a) O sistema ira retornar os Times ja existentes separadas por Projeto, bem como

algumas opg¢des (A1, A2, A3);

b) O sistema ira concluir o procedimento e o caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

A1) Selecionar opc¢ao ‘Criar novo Time’:
O usuario deve informar quais Profissionais serdo membros do Time;
O usuario deve informar quais Mddulos do Projeto pertencerdo aquele Time;
O usuario confirmara e o sistema ira enviar as informacdes do Profissional
selecionado (E1);
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

A2) Selecionar opc¢ao ‘Editar Time’:
O usuario podera alterar informagdes daquele Time e confirma (A4);
O sistema atualiza dados do Time;
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

A3) Selecionar a opgao ‘Desfazer Time':
O sistema questionara se o usuario deseja continuar com a agao (A4);
O sistema ira remover aquele Time e liberar os Profissionais e Mddulos do
mesmo;
O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

A4) Selecionar opcao ‘Cancelar’:

a. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.
Manter Sprint

Possibilitar que o usuario possa visualizar e manipular as Sprints.

Atores: Jogador

Pré-condi¢des: O usuario deve ter iniciado o jogo e estar com a guia ‘Sprint’ selecionada.

Fluxo Principal:
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a) O sistema ira retornar as Sprints, destacando a Sprint atual bem como algumas
opcdes (A1, A2);

b) O sistema ira concluir o procedimento e o caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

A1)

A2)

A3)

Excecdes

E1)

Selecionar a opg¢ao ‘Iniciar nova Sprint’ (E1):

. O usuario devera selecionar as Historias que serdo desenvolvidas durante

esta Sprint e a qual Time esta Sprint pertence.

. O usuario confirmara e o sistema ira enviar as informacdées do Profissional

selecionado (A5);

. As informacgdes sobre a Sprint criada estardo disponiveis no caso de uso

Manter Backlog da Sprint;

. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar a opc¢ao ‘Finalizar Sprint’ para uma Sprint selecionada:

a. O sistema questionara se o usuario deseja continuar com a acgao (A4);

. O sistema ira contabilizar a qualidade do Mdédulo e atualizar a frequéncia de

Melhorias e Mudanca Fora de Escopo.

. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Selecionar opc¢ao ‘Cancelar’:

. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Todas os Times possuem Sprint iniciada:

a. A opcao nao estara disponivel;
b. O caso de uso é encerrado.

Manter Backlog da Sprint

Possibilitar que o usuario possa visualizar e manipular as Historias daquela Sprint.

Atores: Jogador

Pré-condi¢des: O usuario deve estar com a guia ‘Sprint’ seleciona e, apos isso, escolher

uma das Sprints visualizadas.

Fluxo Principal:

a) O sistema ira retornar as Histérias pertencentes aquela Sprint, bem como algumas
opcgdes (A1, A2, A3);
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b) O sistema ira concluir o procedimento e o caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo:

A1) Selecionar a opg¢ao ‘Alocar Profissional’:
a. O wusuario podera selecionar quais Profissionais atuardo na Historia
selecionada e confirma (A4);
b. O sistema marcara naquela Histoéria a participacdo dos Profissionais
selecionados;
c. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.
A2) Selecionar a opc¢ao ‘Desalocar Profissional’:
a. O usuario podera selecionar quais Profissionais serao retirados na Histéria
selecionada e confirma (A4);
b. O sistema retirara a participacao dos Profissionais selecionados;
c. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.
A3) Clicar sobre a Historia:
a. O sistema ira exibir as informacdes sobre aquela Histéria e a Barra de
Progresso Atual;

b. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

A4) Selecionar opc¢ao ‘Cancelar’:

a. O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.
Manter Rel6gio
Possibilitar que o usuario possa alternar os modos do reldgio dando andamento ao jogo.
Atores: Jogador
Pré-condi¢des: O usuario deve ter iniciado o jogo.
Fluxo Principal:

a) O sistema ira exibir o relégio no Modo Reuniao;

b) O usuario podera mudar o relégio para o Modo Desenvolvimento;

c) O sistema iterara as horas do reldgio, fazendo os célculos de progresso das Historias
em andamento, dentre outras validagdes (A1).

d) De acordo com uma frequéncia aleatéria, surgira novas Histérias de Mudancga Fora
de Escopo ou de Melhoria (A2);
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e) De acordo com uma frequéncia aleatoria, surgira novos Projetos (A2);

Fluxo Alternativo:

A1)
a.
b.
A2)
a.
b.

Barra de Progresso de uma Histéria chegar a 100%:

O sistema alterara o relégio para o Modo Reunido, parando a iteragado do
relogio;

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Nova Demanda surgir no Backlog do Produto:

O sistema alterara o relégio para o Modo Reunido, parando a iteragado do
relogio;

O sistema retorna para o passo a) do Fluxo Principal.

Gerenciar Banco de Dados

Possibilitar que o instrutor possa visualizar e administrar algumas fungcées no banco de

dados.

Atores: Instrutor

Pré-condigdes: O usuario deve possuir usuario valido para acesso ao Banco de Dados.

Fluxo Principal:

a) Utilizando a ferramenta de preferéncia, o usuario podera visualizar algumas tabelas

do sistema em que ele possua permissdao, como as tabelas de Profissionais e

Projetos, por exemplo;

b) O usuario podera inserir, alterar ou excluir registros destas tabelas, desde que nao

interfira em alguma condi¢ao do sistema.

c) O sistema gerenciador de banco de dados ira concluir o procedimento e o caso de

uso € encerrado.

a.
b.

O sistema néo realizara a acao anterior do usuario;

O caso de uso é encerrado.
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Guia Backlog do Produto:
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Figura 3 - Guia Backlog do Produto - Elaborada pelo Autor
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Figura 4 - Guia Backlog do Produto com Sidebar - Elaborada pelo Autor



Guia Minha Equipe — Se¢ao Mercado de Trabalho
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Figura 5 - Guia Minha Equipe - Se¢ao Mercado - Elaborada pelo Autor
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Figura 6 - Guia Minha Equipe - Se¢ao Mercado com Sidebar - Elaborada pelo Autor
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Guia Minha Equipe — Se¢ao Minhas Squads
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Figura 9 - Guia Minha Equipe - Se¢dao Minhas Squads - Elaborada pelo Autor
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3.5. MODELAGEM DE DADOS

Diagrama ER
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L practo i 7 modul v
id_projeto INT(11) = 1 historia v
da_projeto VARCHAR({45) iemaglic i) id_historia INT(11)
r—————iH Vde_projelo LONGBLOB | ## — — ~ — —} T::’:g:::: :;z’;i:s) — — ——— g ¥ da_fistoria VARCHAR(4S)
: orcamento DECIMAL (10,2) J\d;:rujﬁtu oy st EONG BLIC;
| cronograma DECIMAL(10,2) £8P0 VARCHARY)
| = = | = & fa_meloria VARCHAR(1)
I ~‘Ir | » qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_ projeto_ativo v I | I qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projetn_ativo INT(11) | I i< > id_historia_origem INT(11)
%id_projeto INT(11) I e 1 % id_modulo INT(11)
 orcamento_otal DECIMAL (10,2) | | >
> orcamento_atual DECIMAL (10,2) I } E:
cronograma_total DECIMAL (10,2} Bf— — — — — | #\ |
 cronograma_atud DECIMAL{10,2) S e }
qualidade_iotal DECIMAL (10,2) — squad v ETE— }
 fg_status V ARCHAR(1) d_squad INT(11) . 44 S ——— |
id_usuario ¥ ARCHAR{45) da_squad VARCHAR(4S) [#—— ‘ & modbio ter i B s v v -
> id_projetn_ative INT(11) = :
: = i
T — |
| } I " sprint v l|
} } : id_sprint INT(11) e iaaiog® A
******** 1 _ | da_sorint VARCHAR(45) e ] historia,_ativo -
! ! | id_squad INT(11) e d_historia_ativo INT(11)
[ ! | e ot % id_sprint INT(11)
I } Loz > qtd_tem po_inicial DECIMAL{10,2) l1— — — — . | qualidade_total DECIMAL{10,2)
* K‘ qtd_tem po_final DECIMAL(10,2) "g'ﬂams v_chHAnu) | b e, - 44| ¥ orcamento_stual DECIMAL(10,2)
W S gtd_pontuacao DECIMAL (10,2) = = pe_concluido DEQIMAL{10,2)
- fo_status VARCHAR(1) onograma_atua DECIMAL(10,2)
{dpeptisonal:profEsa INTLLY, » ronograma_atud _c_fator DECIMAL{10,2)
¥id_projeto_ativo INT{11) " historia_ativo_prof ¥ Tiﬁ b ARG ART)
o — = *\dJmfssnﬂal WY e e e e J id_historia_ativo_prof INT(11) ‘ | 1 usuario VARCHAR(45)
2id_squad INT(11) R SR SR SRR SRR —j< @ id_historia_ative INT(11) -1 @ id_historia INT(11)
id_profissonal INT (1) |——}< “qtd_experiencia DEGMAL(10,2) | % 16 profissonl_sregets Ty | =
da_profissional Y ARCHAR{45) | atd._rivel DECIMAL(10,2) = .
de_profissional LONGBLOB 14— — | » atd_tem o _iciel DECIMAL(10,2) ; ]'
» custo_aquisicao DECIMAL (10,2) qtd_tempo_final DECIMAL(10,2) | _r_ =
» custo_hora DECIMAL{10,2) qtd_custo_atusl DECIMAL(10,2) } p—
> 5 i 1 historia_ativo_de v
F s } id_historia_ativo_de INT(11)
| | | #id_historia_ativa INT{11)
i ‘-1 [ — 1< ¥ id_profissonal_projetn INT(11)
= protis o i 3 mm&’*m o  qtd_tem po_nicial DECIMAL(10,2)
sional_| | r
d_profissional_hab INT(11) d_profissional_projeto_hab INT(LL) £t DU"BIDECIMAL‘W‘D,
#id_profissional INT(11) #id_profissonal_proseto INT(11)
id_habllidade INT(11) 1d_habil idade INT(11)
velocidade DECIMAL(10,2) welocidade DECIMAL(10,2)
qualidade BECTIMAL(10,2) qualidade DECIMAL(10,2)
> >
¥ ¥
o . ]
$ 4
1 habilidade v
id_habilidade INT{11)
»da_habilidade VARCHAR{45)
»fa_tipo VARCHAR{1)
>

Figura 13 — Diagrama ER - Elaborada pelo Autor



Mapeamento dos Projetos, Médulos e Histérias disponiveis

I projeto
id_projeto INT(11)
> da_projeto VARCHAR(45)
> de_projeto LONGBLOB
> orcamento DECIMAL (10,2)
 cronograma DECIMAL(10,2)
>

—J modulo
id_modulo INT(11)
2 da_modulo VARCHAR(45)
¥ de_modulo LONGBLOB
| @id_projeto INT(11)

H——

] historia
id_historia INT(11)
2 da_historia VARCHAR(45)
» de_historia LONGBLOB
7 fg_tipo VARCHAR(1)
> fg_melhoria VARCHAR(1)

39

—J projeto_ativo
id_projeto_ativo INT(11)

@id_projeto INT(11)

2 orcamento_total DECIMAL (10,2)
orcamento_atual DECIMAL (10,2)

2 qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
2 qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
2id_historia_origem INT(11)

@ id_modulo INT(11)

> cronograma_total DECIMAL (10,2)
cronograma_atual DECIMAL(10,2)

] squad_modulo ¥

qualidade_total DECIMAL(10,2)

> fg_status VARCHAR(1)
id_usuario VARCHAR(45)

] profissional v
id_profissonal INT(11)

» da_profissional VARCHAR(45) |

» de_profissional LONGBLOB

7 custo_aquisicao DECIMAL (10,2)

2 custo_hora DECIMAL (10,2)

S

J profissional_hab ¥
id_profissonal_hab INT(11)

2 id_profissional INT(11)

@ id_habilidade INT(11)

7 velocidade DECIMAL(10,2)

2 qualidade DECIMAL(10,2)

" squad
id_squad INT(11)

> da_squad VARCHAR(45)
2id_projeto_ativo INT(11)

] profissional_projeto ¥

id_profissonal_projeto INT(11)
@id_projeto_ativo INT(11)
@id_profissonal INT(11)
2id_squad INT(11)
» qtd_experiencia DECIMAL(10,2)
2 qtd_nivel DECIMAL(10,2)
> qtd_tem po_inicial DEIMAL(10,2) |#

qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)

qtd_custo_atual DEQIMAL (10,2)

»
+
L
s
A
] profissional_projeto_hab ¥
id_profissonal_projeto_hab INT(11)

@id_profissonal_projeto INT(11)

@id_habilidade INT(11)

» velocidade DECIMAL(10,2)

> qualidade DECIMAL(10,2)

id_habilidade INT(11)
»da_habilidade VARCHAR(45)

> fg_tipo VARCHAR(1)

>

v f

L

id_squad_modulo INT(11)
—i< ®id_squad INT(11)
@id_modulo INT(11)

>

—J sprint
id_sprint INT(11)
» da_sprint VARGHAR(45)
id_squad INT(11)
 qtd_tempo_inicial DECIMAL (10,2)
> qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
qtd_pontuacao DECIMAL(10,2)
J fg_status VARCHAR(1)

] sprint_backlog ¥
id_sprint_backlog INT(11)
@id_sprint INT(11)
@ id_historia_ativo INT(11)
fg_status VARCHAR(1)
>

| @id_profissonal_projeto INT(11)

] historia_ativo_prof ¥
id_historia_ativo_prof INT(11) 1
— —i< @ id_historia_ativo INT(11)

S

] historia_ativo
id_historia_ativo INT(11)

> qualidade_total DECIMAL(10,2)
orcamento_atual DECIMAL (10,2)

————— —i
pe_conduido DECIMAL (10,2)
> cronograma_atual DECIMAL(10,2)
 cronograma_atua _c_fator DECIMAL(10,2)
— =+ | O fg_status VARCHAR(1)

>id_usuario VARCHAR(45)
id_historia INT(11)

>

id_historia_ativo_de INT(11)
@ id_historia_ativo INT(11)
id_profissonal_projeto INT(11)
> qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2)
qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 14 — Tabelas de Configuragao do Projeto — Elaborada pelo Autor



Mapeamento dos Profissionais disponiveis
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_] projeto_ativo
id_projeto_ativo INT(11)
#id_projeto INT(11)
> orcamento_total DECIMAL (10,2)
orcamento_atual DECIMAL (10,2)
» cronograma_total DECIMAL (10,2)
 cronograma_atudl DECIMAL(10,2)
 qualidade_total DECIMAL(10,2)
 fg_status VARCHAR(1)
»id_usuario VARCHAR(45)

] profissional v
id_profissional INT(11)
> da_profissional VARCHAR(4S)
de_profissional LONGBLOB
| & custo_aquisicao DECIMAL (10,2)
» custo_hora DECIMAL (10,2)

—

] profissional_hab ¥
id_profissonal_hab INT(11)

#id_profissional INT(11)

% id_habilidade INT(11)

2 velocidade DECIMAL(10,2)
qualidade DECIMAL(10,2)

—

E
] habilidade
id_habilidade INT(11)
» da_habilidade VARCHAR(4S5)
» fg_tipo VARCHAR(1)

|
|
|
|
L
A
_] profissional_projeto ¥
id_profissonal_projeto INT(11)
id_projeto_ativo INT(11)

@ id_profissonal INT(11) -

>id_squad INT(11)
> qtd_experiencia DEQMAL(10,2)
» qtd_nivel DECIMAL (10,2)

> qtd_tempo_inicial DEQMAL(10,2) [# — ———————————————————— ——— ——

qtd_tempo_final DECIMAL(10,2)
qtd_custo_atual DECIMAL (10,2)
»
+
L.
1
A
] profissional_projeto_hab ¥
id_profissional_projeto_hab INT(11)
@ id_profissonal_projeto INT(11)
@ id_habilidade INT(11)
7 velocidade DECIMAL(10,2)
» qualidade DECIMAL(10,2)

>

I projeto Y
id_projeto INT(11)
» da_projeto VARGHAR(45)

I modulo ¥
id_modulo INT(11)

| © da_modulo v ARCHAR(45)

qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
qtd_pontuaczo DEIMAL(10,2)
) fg_status VARCHAR(1)

@id_historia_ativo INT(11)
fo_status VARCHAR(1)

] historia
id_historia INT(11)
2 da_historia VARCHAR(45)
> de_historia LONGBLOB
> fg_tipo VARCHAR(1)
— 1 © fg_melhoria VARCHAR(1)

2id_historia_origem INT(11)
id_modulo INT(11)

———————a

r—————iH Ode_projeto LONGBLOB | # — — ~ — —} e
| |  de_modulo LONGBLOB
» orcamento DECIMAL (10,2) |
| | ®id_projeto INT(11)
| » cronograma DECIMAL(10,2) >
| C .
| ¥ !
| ! !
v | |
: | L
|
! |
| |
| |
| |
| |
_____ | 1
A
) squad_modulo ¥
_ squad N
id_squad_modulo INT(11)
id_squad INT(11)
> an L  —i ®id_squad INT(11)
» da_squad VARCHAR(45) H— —
id_modulo INT(11)
» »id_projeto_ativo INT(11) =
»
2 3
! |
| | _J sprint v
! |
id_sprint INT(11)
_____ ! I ] sprint_backlog ¥
1 ~ | > da_sprint VARCHAR(45)
| id_sprint_backlog INT(11)
#id_squad INT(11)
| @id_sprint INT(11)
Lo » qtd_tem po_inicial DEAMAL(10,2) H— — — — —i<|

>

] historia_ativo_prof ¥

| 7 id_historia_ativo_prof INT(11)
i< @id_historia_ativo INT(11)

% id_profissional_projeto INT(11)

>

> qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
> qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)

|
‘ e

] historia_ativo v
id_historia_ativo INT(11)
> qualidade_total DECIMAL (10,2)

_y¢] © orcamento_atual DECIMAL(10,2)

> pe_concluido DECIMAL (10,2)
cronograma_atud DECIMAL(10,2)

 cronograma_atud_c_fator DECIMAL(10,2)
fg_status VARCHAR(1)

?id_usuario VARCHAR(45)

9 id_historia INT(11)

" historia_ativo_de ¥

id_historia_ativo_de INT(11)

@ id_historia_ativo INT(11)
id_profissional_projeto INT(11)

» qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2)
> qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 15 — Tabelas de Configuracao de Profissionais — Elaborada pelo Autor
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Mapeamento dos Profissionais associados a um Projeto Ativo pelo Usuario

] projeto_ativo \d
id_projeto_ativo INT(11)

%id_projeto INT(11)

> orcamento_total DECIMAL(10,2)
orcamento_atual DEMAL (10,2)
cronograma_total DEQIMAL(10,2) B— — — ——
cronograma_atudl DECIMAL(10,2)
qualidade_total DECIMAL (10,2)
 fg_status VARCHAR(1)
id_usuario VARCHAR(45)

_ squad

id_squad INT(11) L
> da_squad VARCHAR(45)
> id_projeto_ativo INT(11) ‘

] projeto

id_projeto INT(11)
 da_projeto VARGHAR(4S)
de_projeto LONGBLOB
> orcamento DECIMAL (10,2)
» cronograma DECIMAL(10,2)

v

id_habilidade INT(11)
» da_habilidade VARGHAR(45)
> fg_tipo VARCHAR(1)

>

—1 modulo

id_modulo INT(11)
»da_modulo VARCHAR(45)
> de_modulo LONGBLOB

H——

>

" squad_modulo ¥
id_squad_modulo INT(11)

@id_squad INT(11)

@id_modulo INT(11)

%id_projeto INT(11)

>
y >
F
| T
[ |
| | | ] sprint v
: : : id_sprint INT(11)
________ 7) | I | > da_sprint VARGHAR(45)
| | : #id_squad INT(11)
! ! [ —i< ©qtd_tempo_inicial DECIMAL(10,2) Hi— — — —
* * qtd_tempo_final DECIMAL(10,2)
qtd_pontuacao DECIMAL(10,2)
profissional_projeto ¥
3 2 fg_status VARCHAR(1)
id_profissional_projeto INT(11) =
@ id_projeto_ativo INT(11)
@id_profissonal INT(11) b
—J profissional A >id_squad INT(11) o
id_profissional INT(11) | < @ atd_experienca pEMAL(10,2)
» da_profissional VARCHAR(45) | atd_nivel DECIMAL(10,2)
de_profissional LONGBLOB == qtd_tem po_nicial DEMAL (10,2) [# —— — - ————————————————
> custo_aquisicao DECIMAL (10,2) qtd_tem po_fnal DECIMAL(10,2)
7 custo_hora DECIMAL (10,2) qtd_custo_stusl DEQIMAL(10,2) |
> »
¥ +
| |
5 P
* AR
A
] profissional_hab ¥ ] profissional_projeto_hab ¥
id_profissonal_hab INT(11) id_profissonal_projeto_hab INT(11)
@id_profissonal INT(11) | ®id_profissonal_projeto INT(11)
id_habllidade INT(11) @ id_habilidade INT(11)
7 velocidade DECIMAL(10,2) > velocidade DECIMAL(10,2)
qualidade DECIMAL(10,2) qualidade DECIMAL(10,2)
'S >
e =
| 5 m————— 3
|
ot
] habilidade v

84 7 historia v

id_historia INT(11)
> da_historia VARGHAR(45)
» de_historia LONGBLCB
> fg_tipo VARCHAR(1)
— 1 © fg_melhoria VARCHAR(1)
> qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
> qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
>id_historia_origem INT(11)
id_modulo INT(11)

3

1 historia_ativo X;
id_historia_ativo INT(11)
qualidade_total DECIMAL (10,2)
orcamento_atual DEIMAL (10,2)
pe_condluido DEMAL (10,2)
cronograma_atual DECIMAL(10,2)
cronograma_atudl_c_fator DECIMAL(10,2)
> fg_status VARCHAR(1)

id_usuario VARCHAR(45)

¥ id_historia INT(11)
id_profissonal_projeto INT(11) >
>

"] sprint_backlog ¥
id_sprint_backlog INT(11)
id_sprint INT(11)
¥ id_historia_ativo INT(11) |
fg_status VARCHAR(1) ‘

>

v

_ historia_ativo_prof ¥
id_historia_ativo_prof INT(11) |
@ id_historia_ativo INT(11)

s
T

m——

] historia_ativo_de ¥
id_historia_ativo_de INT(11)
#id_historia_ativo INT(11)
————————————————————————— #id_profissonal_projeto INT(11)
» qtd_tem po_inicial DEIMAL (10,2)
qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 16 — Tabelas intermediarias de Profissionais Contratados — Elaborada pelo Autor




Mapeamento dos Profissionais associados aquela Histéria Ativa

42

I projeto 2/

id_projeto INT(11)
> da_projeto VARGHAR(4S)

F————

] projeto_ativo Y
id_projeto_ativo INT(11)

@id_projeto INT(11)

2 orcamento_total DECIMAL(10,2)
orcamento_atual DECIMAL (10,2)

> cronograma_total DEIMAL (10,2)
cronograma_atual DECIMAL(10,2)
qualidade_total DECIMAL(10,2)

 fg_status VARCHAR(1)

id_usuario VARCHAR(45)

] squad v
id_squad INT(11)

» 2id_projeto_ativo INT(11)
: >
F
| ]
| |
| |
| |
| |
________ B i
| 1~
| |
| |
| |
] profissional_projeto ¥
‘ id_profissional_projeto INT(11)
| ®id_projeto_ativo INT(11)
#id_profissional INT(11) |
—J profissional v »id_squad INT(11)
id_profissional INT(11) - —% qtd_experiencia DEAMAL(10,2)
» da_profissional VARCHAR(45) | > qtd_nivel DECIMAL(10,2)
> de_profissional LONGBLOB ==l ‘
> custo_aquisicao DECIMAL (10,2) | 2at tompo_tnaioeciva (102
® cuisto_hora DECIMAL (10.2) | © qtd_custo_atual DEGIMAL (10,2)
2 >
i +
| |
1 HI
4
A
] profissional_hab ¥ ] profissional_projeto_hab ¥
id_profissonal_hab INT(11) id_profissonal_projeto_hab INT(11)
@ id_profissonal INT(11) @ id_profissional_projeto INT(11)
#id_habilidade INT(11) #id_habilidade INT(11)
2 velocidade DECIMAL(10,2) 7 velocidade DECIMAL(10,2)
qualidade DECIMAL(10,2) > qualidade DECIMAL(10,2)
> >
N4 b 4
| |
O —— - - X
|
i3
] habilidade v

id_habilidade INT(11)
» da_habilidade VARCHAR(45)
> fg_tipo VARCHAR(1)

de_projeto LONGBLOB
> orcamento DECIMAL (10,2)
» cronograma DECIMAL(10,2)

da_squad VARCHAR(4S) H— —

>

_ modulo
id_modulo INT(11)

2 da_modulo VARCHAR(45)

» de_modulo LONGBLOB

@ id_projeto INT(11)

A
"] squad_modulo ¥
id_squad_modulo INT(11)
@ id_squad INT(11)
#id_modulo INT(11)

] sprint v
id_sprint INT(11)

> da_sprint VARGHAR(45)

@id_squad INT(11)

— —< © qtd_tempo_inicial DEAMAL(10,2) Hi— —
qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
qtd_pontuacao DECIMAL (10,2)

> fg_status VARCHAR(1)

2 qtd_tempo_inicial DEAIMAL(10,2) [# — — — — — — — — — — — = — — — — — — —— —— — —

Y ] historia v
id_historia INT(11)

7 da_historia VARGHAR(45)

» de_historia LONGBLOB

> fg_tipo VARCHAR(1)

S—

»
| —#| ©fg_mehoria VARCHAR(1)
: 7 qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
\ » qtd_tempo_estim DECIMAL(10,2)
L i< ©id_historia_origem INT(11)
@id_modulo INT(11)
>
1
T
|
|
|
|
|
|
b __ R
|
|
|
|
|
|
H
II A
L sprink o X ] historia_ativo v
id_sprint_backlofINT(11)
sprint.t an id_historia_ativo INT(11)
@ id_sprint INT(11
L sprt T —— qualidade_total DECIMAL (10,2)
@ id_historia_ativoliNT (11) !
fo_status vARCHIR(D) N — —iH orcamento_atual DECIMAL (10,2)
= > pc_concluido DECIMAL(10,2)
cronograma_atua DECIMAL(10,2)
cronograma_atua _c_fator DECIMAL(10,2)
v
—J historia_ativo_prof —— | fg_status VARCHAR(1)

id_historia_ativo_prof INT(11) |
id_historia_ativo INT(11)
% id_profissional_projeto INT(11)
>

| »id_usuario VARCHAR(45)
9id_historia INT(11)

+
T

e _J

" historia_ativo_de v
id_historia_ativo_de INT(11)
@ id_historia_ativo INT(11)
—I<g ®id_profissonal_projeto INT(11)
> qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2)
qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 17 — Tabela intermediaria de Associagcado de Profissionais por Historia — Elaborada pelo Autor
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» fo_status VARCHAR(1)
id_usuario VARCHAR (45)

id_squad INT(11)
> da_squad VARCHAR(45)

id_habilidade INT(11)
> da_habilidade VARGHAR(45)
> fg_tpo VARCHAR(1)

>

] projeto \
id_projeto INT(11)
7 da_projeto VARCHAR(45)

_ modulo v
id_modulo INT(11)
> da_modulo VARCHAR(45)

¢ —————iH de_projeto LONGBLOB |4 — —~ — S
| | © de_modulo LONGBLOB
> orcamento DECIMAL(10,2) |
| | ®id_projeto INT(11)
| ) cronagrama DECIMAL(10,2) =
: >
| +
|
] projeto_ativo v ! |
id_projeto_ativo INT(11) | :
@id_projeto INT(11) ! e |
> orcamento_total DECIMAL(10,2) | |
|
orcamento_atual DECIMAL (10,2) | !
cronograma_total DECIMAL(10,2) B— — — — — | }}_\
cronograma_atudl DECIMAL(10,2)
"] squad_modulo ¥
qualidade_total DECIMAL(10,2) " squad v

id_squad_modulo INT(11)

L —i< ¥id_squad INT(11)
- @id_modulo INT(11)

> 2id_projeto_ativo INT(11) >
. >
F
| T
|
I | | ] sprint v
| | |
id_sprint INT(11)
L L « ] sprint_backdog ¥
1 = | > da_sprint VARCHAR(45)
| | | id_sprint_backlog INT(11)
| | @id_squad INT(11)
| | | @id_sprint INT(11)
Lisoaoe qtd_tem po_inicial DECIMAL(10,2) i — — — —
| | @ id_historia_ativo INT(11)
* * > qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
td. DECIMAL(10,2) e
qtd_pontuacao ;
] profissional_projeto ¥ >
fg_status VARCHAR(1)
id_profissional_projeto INT(11) >
@id_projeto_ativo INT(11)
®id profissonal INT(1Y) Ly ___
] profissional 2 >id_squad INT(11) e e
id_profissonal INT(11) |— —I< © qtd_experiencia DECIMAL(10,2)
da_profissional VARCHAR(45) \ atd_rivel DECIMAL(10,2)
de_profissional LONGBLOB 4 — —| > qtd_tem po_inicial DEMAL(10,2) [# — —— —————————— ——— ——— — — —— — |
> custo_aquisicao DECIMAL (10,2) atd._tempo_final DECIMAL(10,2) |
> custo_hora DECIMAL (10,2) atd._custo_atual DEIMAL(10,2) :
> > |
|
1 i '
|
1 = !
1
A
] profissional_hab ¥ ] profissional_projeto_hab ¥
id_profissonal_hab INT(11) id_profissonal_projeto_hab INT(11)
id_profissonal INT(11) % id_profissonal_projeto INT(11)
@id_habilidade INT(11) % id_habilidade INT(11)
2 velocidade DECIMAL(10,2) » velocidade DECIMAL(10,2)
qualidade DECIMAL(10,2) » qualidade DECIMAL(10,2)
> >
14 4
| |
s e O — d
is
T
] habilidade v

] historia v

id_historia INT(11)
2 da_historia VARCHAR(45)
> de_historia LONGBLOB
> fg_tipo VARCHAR(1)
> fg_melhoria VARCHAR(1)

J 2 qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
2id_historia_origem INT(11)
@id_modulo INT(11)

———————

2 qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)

T

" historia_ativo_prof ¥
id_historia_ativo_prof INT(11)
—i< ¥ id_historia_ativo INT(11) .

9 id_profissional_projeto INT(11)
>

— —+

- ———

1
A
] historia_ativo v
id_historia_ativo INT(11)
qualidade_total DECIMAL(10,2)
orcamento_atual DECIMAL (10,2)
pe_condluido DEIMAL (10,2)
> cronograma_atual DECIMAL(10,2)
cronograma_atual_c_fator DEIMAL(10,2)
> fg_status VARCHAR(1)
»id_usuario VARCHAR(45)
9 id_historia INT(11)

L
T

—

1 historia_ativo_de v
id_historia_ativo_de INT(11)

@ id_historia_ativo INT(11)

@ id_profissonal_projeto INT(11)
qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2)

 qtd_tempo_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 18 — Tabela intermediarias de Histoérico de Profissionais agindo em determinada Historia —
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— projeto Y
id_projeto INT(11)
» da_projeto VARCHAR(45)

I modulo v
| ¥ id_modulo INT(11)
|  da_modulo VARCHAR(45)

] historia v
id_historia INT(11)

— ————iH “de_projeto LONGBLOB i — — ~ — g o modlio TS — — —— — —| " da_historia VARCHAR(45)
19 modulo
: > orcamento DEGIMAL (10,2) |[eacmaes  de_historia LONGBLOB
| ®id_projeto INT(11)
|  cronograma DECIMAL(10,2) e, (19 = > fg_tpo VARCHAR(1)
: » | — | @ fa_mehoria VARCHAR(1)
| T : > qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
_] projeto_ativo v : | | 2 qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT(11) | : L—i< & id_historia_origem INT(11)
id_projeto INT(11) : R — I #id_modulo INT(11)
> orcamento_total DECIMAL (10,2) | | >
|
orcamento_atual DECIMAL(10,2) ! =
 cronograma_total DECIMAL(10,2) >1— ft — — —| /_|'_\ |
1
> cronograma_atual DECIMAL(10,2)
oreme.s (02 P < "l squad_modulo ¥ |
» qualidade_total DECIMAL(10,2 ua |
usioace.] w02 L id_squad_modulo INT(11) ;
status VARCHAR(1] id_squad INT(11]
fo_stabs @ i ay L - —i< id_squad INT(11) |
»id_usuario VARCHAR(45) » da_squad VARCHAR(45) HH— — e e st -
L @id_modulo INT(11) |
> »id_projeto_ativo INT(11) N ;
x »
T |
I + + |
| T
I I | I sprint v !
| I |
d_sprint INT(11)
I I | : ] sprint_backlog ¥
““““ 1 _l | > da_sprint VARGHAR(45) ] historia_ativo v
| | | id_sprint_backlog INT(11)
| H % id_squad INT(11) id_historia_ativo INT (1)
| | | @ id_sprint INT(11)
| ! (—— Y temponcel DECMAL(02) (= — == —IQ | Lo PR i qualidade_total DECIMAL(10,2)
id_historia_ativo
il n qtd_tem po_final DECIMAL(10,2) A VATHARTY) ‘ [ ST 4] © orcamento_atual DEQIMAL(10,2)
_status
m m‘/ﬁ I_projeto ¥ qtd_pontuaceo DECIMAL(10,2) i » pe_condluido DECIMAL(10,2)
+ orofesond fg_status VARCHAR(1) cronograma_atudl DECIMAL(10,2)
to INT(11]
6 profsionel_grofeto INTUL) > ° » cronograma_atua_c_fator DECIMAL(10,2)
%id_projeto_ativo INT(11) historia_ativo_prof ¥
— — -+ O fg_status VARCHAR(1
®1dproffsionsl INT(12) I | id_pistoria_ativo_prof INT(12) ! pstid a
= ectssional v T S | »id_usuario VARCHAR(45)
Vid, sad INT (11] s i s e s s A e |
d_profissonal INT(11) = =G O hitera_ptvo T (1) 9 id_hstoris INT(11)
o orofesonal = ’ qtd_experiencia DECIMAL(10,2) id_profissonal_projeto INT(11) >
> da_profissional VARCHAR(45) | b gt ivel DECIMAL(10:2) = _
»de_profissional LONGBLOS 13— —| > td_tempo_icial DEGMAL(10,2) [# — — — — — — — — = ———————————————— — T

 custo_aquisicao DEIMAL(10,2)
> custo_hora DEIMAL (10,2)

Sh——H

] profissional_hab ¥
id_profissional_hab INT(11)

id_profissional INT(11)

@ id_habilidade INT(11)

2 velocidade DECIMAL(10,2)

» qualidade DECIMAL(10,2)

¥
|
L

3
_J habilidade

qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
qtd_custo_atual DEAMAL(10,2)
»

+
.
4
A
] profissional_projeto_hab

v

id_profissional_projeto_hab INT(11)

% id_profissonal_projeto INT(11)
@id_habilidade INT(11)

7 velocidade DECIMAL(10,2)

) qualidade DECIMAL(10,2)

id_habilidade INT(11)
» da_habilidade VARCHAR(45)

» fg_tipo VARCHAR(1)

>

] historia_ativo_de ¥
id_historia_ativo_de INT(11)
@ id_historia_ativo INT(11)
id_profissional_projeto INT(11)
‘ 2 qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2)
’ qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 19 — Tabela Intermediaria de Squads de um Projeto — Elaborada pelo Autor
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] projeto v
modulo ¥
id_projeto INT(11) 3 ] historia ¥
> da_projeto VARGHAR(45) id_moduio INT(11) id_historia INT(11)
e iH Ode o LONGBLOB [ SCOTOMOVRCIRGS | i @ da_historia VARGHAR(45)
| ) » de_modulo LONGBLOB > de_historia LONGBLCE
i orcamento DEQMAL(10,2)
| » cronograma DECIMAL(10,2) ?1d_projets INT(11) = > fg_tipo VARCHAR(1)
: > | —H @ fa_mekhoria VARCHAR(1)
| T : > qtd_qualidade_max DECIMAL(10,2)
] projeto_ativo v : | | 7 qtd_tem po_estim DECIMAL(10,2)
id_projeto_ativo INT(11) | : L >id_historia_origem INT(11)
%id_projets INT(11) i P I %id_modulo INT(11)
> orcamento_total DECIMAL (10,2) | | >
orcamento_atual DECIMAL (10,2) : : T
> cronograma_total DECIMAL(10,2) B— — — — — | * |
I
cronograma_atual DECIMAL(10,2) m
squad_modulo ¥ |
qualidade_total DECIMAL(10,2) m squad v id_squad_modulo INT(11) |
_squad s |
> d_squad INT(11
fg_status VARCHAR(1) id_squ (1) . @ id_squad INT(11) |
»id_usuario VARCHAR(45) > da_squad VARCHAR(45) b4— — & id_modulo INT(11) .
> 2id_projeto_ativo INT(11) = >
> >
F
| T
|
| | | 1 sprint v
| | |
d_sprint INT(11)
| I | S ] sprint_backdog ¥
________ 1 _l | > da_sprint VARCHAR(45)
| | | id_sprint_backlog INT(11)
| | 9 id_squad INT(11)
\ | | @id_sprint INT(11)
L 7 qtd_tem po_inicial DEAMAL(10,2) HH— — — — —f——————
| | 9 id_historia_ativo INT(11) |
* atd_tem po_final DECIMAL(10,2) femmamas
fg_status VARCHAR(1)
it i -
> s
id_profissonal_projeto INT(11) = S
%id_projeto_ativo INT(11) | hi ativo_prof ¥
% id_profissional INT(11) e e

] profissional v

id_profissional INT(11)

2id_squad INT(11)
qtd_experiencia DECIMAL(10,2)

> da_profissional VARCHAR(45) | » qtd_nivel DECIMAL(10,2)

® de._profisional LONGBLOB > qtd_tem po_inicial DECIMAL (10,2) |#

qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
> qtd_custo_atual DECIMAL (10,2)

> custo_aquisicao DEIMAL (10,2)
> custo_hora DECIMAL (10,2) ‘

< >
F +
! L
] profissional_hab ¥ ] profissional_projeto_hab ¥

id_profissonal_hab INT(11)

@id_profissonal INT(11)

@id_habilidade INT(11)

2 velocidade DECIMAL(10,2)
qualidade DECIMAL(10,2)

id_profissonal_projeto_hab INT(11)
id_profissional_projeto INT(11)
 id_habilidade INT(11)
» velocidade DECIMAL(10,2)
> qualidade DECIMAL(10,2)

id_habiidade INT(11)
> da_habilidade VARCHAR(45)
2 fg_tipo VARCHAR(1)

id_historia_ativo_prof INT(11) |
9 id_historia_ativo INT(11)

@ id_profissonal_projeto INT(11)
>

—

b ——————

] historia_ativo
id_historia_ativo INT(11)
qualidade_total DECIMAL (10,2)
orcamento_atual DECIMAL (10,2)
pe_condluido DEMAL (10,2)
cronograma_atual DECIMAL(10,2)
cronograma_atua_c_fator DEIMAL(10,2)

» fg_status VARCHAR(1)

7 id_usuario VARCHAR(45)

@ id_historia INT(11)

v
id_historia_ativo_de INT(11)
% id_historia_ativo INT(11)
@ id_profissional_projeto INT(11)
» qtd_tem po_inicial DEIMAL (10,2)
qtd_tem po_final DECIMAL(10,2)
>

Figura 20 — Tabela intermediaria de Sprints de uma Squad — Elaborada pelo Autor
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pkg
0.1
Projeto Modulo Historia
-id:long -id: long -id:long
- descricaoMenor : String - descricaoMenor : String - descricaoMenor : String
- descricaoMaior : String - descricaoMaior : String - decricaoMaior : String
- modulos : List<Modulo> 1.5 1 | -nistorias : List<Historia> - tipo : String
- melhoria : String
1.x + buscarProjetos() : List<Projeto> + buscarModulos() : List<Modulo> - qtdeQualidadeMaxima : BigDecimal o
1 - gtdeTempoEstimado : BigDecimal
- historiasDependentes : List<Historia>
ProjetoAtivo - historiaOrigem : Historia
s
-id: Long Squad + buscarHistoriasDependentes() : List<Historia>
- projeto : Projeto -
- orcamentoAtual : BigDecimal ‘dd long Sti 1
- cronogramaAtual : BigDecimal @ 8sCNcan ing
- orcamentoTotal : BigDecimal rpro]'etoAtxvo P:ojetgAt\fvo P
R 10 1| - profissionais : List<ProfissionalProjeto> -
étraosuzgrgrt:i‘gotal BigDecimal _ modulos : List<Modulo> Sprint
- usuario : String + buscarPeloProjeto(projeto : ProjetoAtivo) : List<Squad> 1] -id:long
- descricao : String
+ buscarPeloUsuario(usuario : String) : List<ProjetoAtivo> 0.* 1 1.x - squad: Squad
- tempolnicial : BigDecimal
1 0.1 - tempoFinal : BigDecimal
- backlog : List<HistoriaAtiva>
ProfissionalProjeto - status : String
-id: long 0.r
- profissional : Profissional 0.*
- - projetoAtivo : ProjetoAtivo ——
Profissional - experiencia : BigDecimal HistoriaAtiva
~id: long -nivel: int 0 0:* [Siaring
- descricaoMenor : String - tempolnicial : BigDecimal  historia ; Historia
- descricaoMaior : String - tempoFinal : BigDecimal - qualidadeTotal : BigDecimal
- custoAquisicao : BigDecimal - custoAtual : BigDecimal - orcamentoAtual : BigDecimal
- custoHora : BigDecimal - details : List<ProfissionalProjetoDetalhe> - porcentagemConcluido : BigDecimal
- details : List<ProfissionalDetalhe> + buscarPelold(id : long) : ProfissionalProjeto —cronogramaétuaipBt\ngc\gal i
+buscarPelold(id * long) : Profissional +bu5cari | Proj i hL'ﬂ‘ P el i ” iz[:t?sgrgrtrr‘\igom dor Bigbeama
+buscarNaoContratados() - List<Profissional> + buscarP Squad) : List<P 0] 0 i teF jotos
. 1.* - details : List<HistoriaAtivaDetalhe>
1 - usuario : String
1 1 + buscarPelaSprint() : List<HistoriaAtiva>
= = = + buscark klogPs Squad) : List<t
ProfissionalDetalhe ProfissionalProjetoDetalhe + buscarProfissionaisAtuantes(historia : HistoriaAtiva) : List<ProfissionalProjeto>
-id: long -id: long 0
- habilidade : Habilidade - habilidade : Habilidade
- qualidade : BigDecimal - qualidade : BigDecimal 1
- velocidade : BigDecimal - velocidade : BigDecimal
istoriaAti
+ buscarPeloHeader(profissional : Profissional) : List<ProfissionalDetalhe> + buscarPelok pi Pr jeto) : List<Pr IProjetoDetalhe> HistorlaitivaDetalne
-id:long
1 1 - profissionalProjeto : ProfissionalProjeto
- tempolnicial : BigDecimal
1% Habilidade 1.0 - tempoFinal : BigDecimal
-id:long + buscarPelot Hi List<Hi Detalhe>
- descricao : String
-tipo : String

Figura 21 — Diagrama de Classes - Elaborada pelo Autor
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4. CONCLUSAO

O trabalho aqui discutido tem como objetivo apresentar a especificagcdo de um ambiente de
simulagao que utiliza conceitos de gamificagado para o ensino da disciplina Engenharia de
Software. Foi-se realizada a revisao bibliografica de acordo com os trabalhos relacionados

com o tema de desenvolvimento de ferramentas de ensino baseadas em gamificagao.

A contribuicdo desse trabalho teve como foco especificar as regras de negécio necessarias
para o desenvolvimento da ferramenta de ensino. Foi-se desenvolvida a modelagem de
dados e a prototipagao das telas de forma que a aplicagao seja dinamica e desenvolvida

de forma que o usuario possua a interatividade e fluidez necessaria para a imersao do jogo.

Como forma de validar a proposta, foi-se também desenvolvido uma aplicagao-protétipo,
utilizando a especificagdo aqui descrita.

Para trabalhos futuros, espera-se que a especificagdo descrita neste projeto possa ser a
base para o desenvolvimento de uma aplicacdo completa, utilizando os conceitos
discutidos, como a metodologia Scrum, além de permitir o desenvolvimento com a adog¢ao

de outros ciclos de vida ou metodologias.
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