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Abstract. This paper describes an on-going project addragdime use of
mobile technologies to support consulting and tiragnof project management
practices and methodologies. The goal is to devealouultiuser serious game
where each user is responsible for the developmiatproduct by using the
Scrum development process to manage a team oéhatiaracters. Although
the gameplay in the user mobile device is projeerted, the game server
encompasses the whole ecosystem of a company, aviiergal character can
perform roles in different teams (managed by dffierusers). Thus, the
actions of a user may indirectly disturb the reswdf other ones. This project
is intended by to be used as off-class trainingigotg on the acquaintance of
Scrum-based practices and relationship betweemdapendent projects.

Resumo. Este artigo descreve um projeto em andamento dol&o uso de

tecnologias méveis no suporte a consultoria e amémento de metodologias
e praticas de gerenciamento. O objetivo € deseavolun jogo Ssério

multiusuério onde cada usuario é responsavel pa&sedvolvimento de um
produto, usando o processo de desenvolvimento Spare gerenciar uma

equipe de personagens virtuais. Apesar da jogaddno dispositivo mével
do usuario estar focado no seu projeto, o servidorjogo contém todo o
ecossistema de uma empresa, onde 0s personagehsisvirpodem

desempenhar papéis em diferentes equipes (geraescigar diferentes

usuarios). Assim, as acdes de um usuério podeeitagitente atrapalhar os
resultados dos outros. Pretende-se usar este praget aulas extra-classe
focando no entendimento de praticas do Scrum eetazionamento entre

projetos interdependentes.

1. Introducao

Scrum é um processo de gerenciamento de projetpm@nte utilizado na industria
de software [Schwaber and Beedle 2002]. Seu sucesso se dawergialmente as
praticas de desenvolvimento incremental e intevatiyue permite que equipes se
adaptem mais facilmente as mudancas de requisiimscenalidades de umsoftware
Apesar de seu sucesso nessa industria, sua prapogia da analise de gerenciamento
de projetos em empresas de fabricacdo de autom®peautos de consumo [Takeuchi
and Nonaka 1986], ressaltando o fato de ser aplicgim inUmeros tipos de projetos.
Desta forma, o conhecimento e a utilizacdo de puascas estdo se tornando uma
questdo de sobrevivéncia de equipes de todos os, theja no mercado d®ftware
como no de produtos em geral.
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Para minimizar a curva de aprendizado de colaboeadcecém-contratados
junto a um processo ja estabelecido dentro de equsipes, empresas tém investido no
treinamento e capacitacao prévia nas praticas eepso adotado, sendo o Scrum um
dos principais processos. Nesse sentido, 0 usogies jdigitais como mecanismo
complementar de aderéncia de conceitos e desem@itd de habilidades esta se
tornando cada vez mais importante dentro dos psosesducativos empresariais. Estes
jogos, cujos objetivos vao além do entretenimertichael and Chen 2005],
representam uma grande parcela de investimentoahass setores de Recursos
Humanos. O jogo serve assim como forma complemetareinamento tradicional,
ajudando a fixar os conceitos de forma ludica &tiva.

Este artigo apresente uma proposta de jogo nessgidi No jogo, denominado
Kallango, o usuario-jogador acaba de ser contrgt@adama empresa como gerente de
projetos. Para desempenhar seu papel, o jogaddl coom a participacdo de
personagens virtuais, colaboradores da empresag@dgr deve, entdo, aplicar as
praticas do Scrum para manter o projeto em andamerdlcancamilestonespre-
estabelecidos, bem como avaliar e resolver proldejue ocorrerdo no desenrolar do
projeto. Assim, a medida que o jogador vai resaleens problemas, os conceitos
relacionados a metodologia Scrum vado sendo expetatdes, e as consequéncias de

suas praticas sendo avaliadas.

2. O jogo Kallango

Modelos computacionais de simulacdo, e em particada jogos seérios, séo
normalmente desenvolvidos com o objetivo de permiie individuos possam testar e
avaliar o resultado de suas a¢0es sobre um mungalyisem a preocupacao de causar
danos no mundo real. O jogo sério proposto nestietpr chamado de Kallango, tem
esse intuito.

Para modelar a empresa do jogo, incluindo as regoasas e comportamentos
das equipes, escolheu-se por uma abordagem bammaadgentes. Em outras palavras,
ndo ha regras explicitas delineando comportameglobais. Os modelos dos
personagens Vvirtuais, definidos como agentes gateles, foram estruturados
individualmente, assim como suas caracteristicaxipais, tracos de personalidade,
emotividade, habilidades técnicas, criativas e dmumicacdo. Todos representam
personagens ficticios, mas que expressam estayedigm definidos (por exemplo, a
ativa, o “bom de labia”, o estressado, etc.).

O jogador deve, entdo, gerenciar esta equipe dsomegens, que possuem
habilidades e perfis diferentes, dificultando asainealizacdo do projeto, ou facilitando
se o0s “recursos humanos” (virtuais) forem aprodeaadequadamente. Para isso, o
usuario deve seguir as praticas preconizadas pelorSatribuindo estorias (dnacklog
iteng e suas respectivas tarefas a membros de suaeegupdasprint do processo.
Para avaliar a evolucéo do projeto, o jogador dgwalmente verificar a velocidade de
cada colaborador, a velocidade da equipe e se adaqs contratempos que irdo surgir.
Em funcdo dos imprevistos, o0 jogador pode atuaresas personagens virtuais
aumentando a pressao sobre eles, recompensandos®isl esforgcos, investindo em
treinamento de capacitacdo, entre outras acoes.

Por ser um jogo multiusuario, além dos problemaso@ados ao
desenvolvimento no seio de seu projeto, 0 jogadwerd levar igualmente em conta
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interferéncias oriundas de projetos de outros jogesd Estas interferéncias vém do fato
gue, em grande parte das empresas, colaboradaramm atoncomitantemente em

diferentes projetos. O tempo €, entdo, dividido miferentes papéis que eles

desempenham. Além disso, a pressao que um colalh@afte num de seus projetos

pode repercutir nos demais, atrapalhando sua pvathde. Assim, acdes dos jogadores
sobre um projeto acabam por refletir nos resultatbss demais. Esta abordagem tem
como intuito tornar mais rica a experiéncia virtdas jogadores como parte de um todo
(empresa), e esta discussao ser levada nas sdssbemamento pos-jogo.

Ha, portanto, uma parte do jogo que € executadénh@nte junto a um usuario e
outro em um servidor. A primeira inclui toda a dméa do gerenciamento de projeto,
propriamente dito, com 0s mecanismos do processmSE© servidor apenas centraliza
as informacdes dos projetos que estdo sendo emesufaor diferentes usuarios,
servindo também de ponte entre projetos que possuemsmo personagem virtual
atuando. Assim, por exemplo, o estado emocionalndgersonagem que passou a ser
estressado por causa de um projeto ira refletideasais que ele participa. A escolha de
nao centralizar todo o mundo simulado no servidalesse a necessidade de se permitir
gue o jogo também seja executado sem uma conetgindhestabelecida. Nesse caso,
0 jogador nao sofrera influéncias externas.

3. Metodologia de aprendizado proposta

Um jogo, por si s6, ndo produz necessariamenteaprendizagem. Faz-se necessario
qgue ele esteja inserido dentro de um contexto efleq sendo utilizado como uma
ferramenta de apoio a um processo educacionalicizadlmente, um processo de
treinamento, normalmente feito por especialistagofmposto por quatro estagios,
descritos a seguir: Diagnostico periodo responsavel pela analise das necessidades
processo do treinamento; Projeta etapa na qual o programa de treinamento é
elaborado, visando atender as necessidades idaddB na etapa de diagndstico;
3) Execugdo a aplicagdo do programa de treinamento € feitstenestagio; e
4) Avaliacdo quando os resultados do processo de treinaméot@salisados a fim
estabelecer a evolucao dos individuos.

Dentro desse processo padréo, o jogo propostonpeetger uma ferramenta de
auxilio tanto para a etapa de execucado quantoalmegdo. Na fase de execucdo, o0 jogo
permite que o treinamento tenha uma abordagem mterider-fazendo”l¢arning-by-
doing), organizado em trés etapas:

1. Apresentacao tedricajuando os conceitos relacionados ao Scrum s@sapados
de forma expositiva. O facilitador (professor ounibar) apresenta as praticas, as
situacdes normalmente encontradas e exemplos dedssl adotadas em diferentes
possiveis cenarios.

2. Aprendizagem préticaa apresentacdo do contetdo tedrico ndo neceassatia
habilita individuos a atuarem em situacOes reaaz-9€ necessario que eles
vivenciem 0s conceitos, fazendo com que a apregelmapasse a ser, de fato,
significativa [Grabe and Grabe 2007]. E neste mdmgnoe 0 jogo passa a ser uma
ferramenta de fundamental importancia. O facilitagode, entdo, escolher os
cenarios mais adequados para o0 jogo simular (emgéfurdos resultados das
avaliacdes na fase de Diagnostico) e estabeleitérias de sucesso ou fracasso. O
jogador ira desempenhar o papel de Gerente det®ra@ordenando sua equipe
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virtual e colocando em pratica os conhecimentogigmente adquirido

3. Discussao(debriefing: Uma vez que os jogadores terminaram serojetos, uma
sessdo de avaliagdo das acgbes e suas conseqU€raiganizada. Nesta fase
facilitador apresenta questdes sobre as causgsalemas encontrados durant
jogo, bem como as razbes de sucesso ou fracassma&leterminada equipe.
jogo, aqui, € utilizado apenas como fonte de consudta discussdo em grup
podendofacilitar, assim, a expansao de percepcao sum problema encontra,
bem como a consolidacéo das idéias trat

4. Consideragoes finali

O presente artigo apresentou um projeto em andanveitdo ao treinamen
de praticas no processo de desenvolvimento detpsoj® jogo, produto deste proje
esta sendo desenvolvido sobre a plataforma Andfoatscolha da plataforma Andrc
se deve a fato de que mobilidade é uma das premissas péiscpara o publico alv
do jogo (desenvolvedores e gestores da industrsofteare). Além disso, a adog
dessa plataforma permite a criacdo do jogo como apheacéo independente para
utilizada @mente no dispositivo, como também em uma aplicemultiplayer
funcionando em um servidor da internet. Por ser platforma de grande influénc
no mercado, ja existem ambientes que permitemieagpkes Android serem executa
em computadores do tifeC. Esse fato estende a possibilidade do jogosseloundo s
em smartphonese tablets (dispositivos nativos do Android), mas também
computadores pessoais. A Figura 1 apresenta untaldasio prototipo inicial do joc

P & ol B 1157

@h-‘\g% Perfil Velocidade
- Dolores Fonseca EBLrEasE:
Idade: 45 =
. Habilidades: :
‘ Técnica: NN ‘
o Criatividade: |l 0%

l ’ Relacionamento: |10 LLLUUL
= Descrigao:
% Pessoal:
ﬁ? Possui uma boa capacidade de
i expressar suas Idefas. Nao mede
| S = P SR T T RN T35 F—
Figura 1. Protdtipo inicial sobre o Android.
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