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Abstract. In this paper, we present Planager, a game developed to support
software project management training. It is designed to help novel and
experienced project managers to understand the concepts involved in the
project management activity, through an interactive and scenario-based game.
The game was initially developed to support the main planning activities
according to the PMBOK. This paper also presents the challenges identified
during the development, and the tool improvement opportunities.

Resumo. Neste artigo é apresentada a ferramenta Planager, um jogo para
apoio no treinamento de geréncia de projetos de software. O jogo foi
desenvolvido para auxiliar gerentes de projeto iniciantes e experientes a
entenderem os conceitos envolvidos em suas atividades, através de um jogo
interativo, baseado em cendrios e no PMBOK. Esta versdo suporta
inicialmente as principais atividades de planejamento presentes no PMBOK.
Este artigo também apresenta os principais desafios identificados durante o
desenvolvimento e algumas propostas de evolugdes para a ferramenta.

1. Introducao

Hoje em dia, o gerenciamento de projetos de software estda muito difundido entre
diversos profissionais, tais como diretores, gerentes, clientes e outras partes
interessadas. As organizagdes tém procurado cada vez mais a drea de geréncia de
projetos para solucionar suas dificuldades e fazer com que seus projetos sejam bem
sucedidos. Projetos sdo tidos como mal sucedidos muitas vezes quando falham em
atender os compromissos de escopo, prazo, custo ou qualidade (Schwalbe, 2002).

Para auxiliar estes profissionais foi criado um conjunto de conhecimentos em
gerenciamento de projetos que € a soma dos conhecimentos intrinsecos a profissdo do
gerente de projeto (PMI, 2004). Com base neste corpo de conhecimentos (PMBOK), o
gerenciamento de projetos constitui-se da aplicacdo e integracdo de processos existentes
em nove areas de conhecimento, através de cinco fases: iniciagdo, planejamento,
execu¢ao, monitoramento e controle, e encerramento (PMI, 2004).

O gerente de projetos segue estes processos ao longo do ciclo de vida de um
projeto, garantindo que sejam corretamente executados. Para isso, ele deve identificar as
necessidades e estabelecer os objetivos de forma clara. Deve também balancear as
demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo e adaptar as especificagdes,
os planos e a abordagem para que tanto a organizacdo como os clientes fiquem
satisfeitos. Mas aprender a ser um gerente de projetos ndo ¢ facil. Devido a relevancia
da experiéncia pratica e de competéncias nao-técnicas, buscar a formag¢ao nesta area ndo
¢ algo simples. Diversos treinamentos existem, mas observa-se que a cada dia priorizam
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os profissionais que ja possuem algum conhecimento prévio, dificultando assim o
aprendizado daquelas pessoas que estdo comecando a sua carreira na area, tais como
alunos em estagios iniciais e profissionais sem experiéncia.

Desta forma, existe uma demanda cada vez maior pelo aprendizado de
gerenciamento de projetos e de formas ndo-triviais para ensinar aqueles que ainda nao
possuem experiéncia na area. Foi observado, do ponto de vista académico, que as
disciplinas de geréncia de projeto de software em cursos de graduagdo nao possuem o
efeito desejado se o profissional ndo tiver alguma vivéncia pratica prévia, por mais
simples que seja. Assim, acredita-se que a abordagem didatico-pedagogica para alunos
iniciantes em geréncia de projetos deve ser diferente das abordagens atuais. Deve-se
buscar uma abordagem mais pratica e interativa, para que a falta de maturidade ¢ a
inexperiéncia ndo comprometa o ensino e o aprendizado.

Pensando neste cenario, este artigo tem como principal objetivo apresentar a
ferramenta Planager, um jogo que foi desenvolvido visando facilitar o aprendizado no
cenario caracterizado anteriormente. A ferramenta baseou-se em alguns processos
definidos pelo PMBOK e sua versao inicial supre, pelo menos em parte, a caréncia de
ferramentas especificas na area de ensino de geréncia de projetos de software, adotando
uma abordagem interativa e com uma abordagem didatico-pedagogica inovadora.
Dentre as necessidades atendidas pode-se citar: uma ferramenta gratuita, em lingua
portuguesa, adaptavel, e atendendo a alguns dos principais processos da fase de
planejamento do PMBOK.

O artigo estd organizado em 5 secdes. A se¢do 2 descreve a geréncia de projetos,
e as duas areas de conhecimento escolhidas para a primeira versao do jogo: geréncia de
escopo e geréncia de tempo. Na se¢do 3 ¢ apresentada a ferramenta Planager, sua
descri¢ao, modelagem e algumas telas do sistemas. Na secdo 4 apresentam-se as
consideragdes finais e, por fim, as referéncias na se¢ao 5.

2. A Geréncia de Projetos, segundo o PMBOK

O gerenciamento de projetos ¢ um empreendimento integrador. Sua integragdao exige
que cada processo do projeto esteja relacionado com outros processos. Isto fica claro no
PMBOK, um guia baseado nas boas praticas da geréncia de projetos. Ele define 44
processos, organizados ao longo do ciclo de vida da geréncia do projeto, divididos em
nove areas de conhecimento. Os processos estdo assim organizados (PMI, 2004):

- Processos de iniciagdo: iniciar um novo projeto ou fase;

- Processos de planejamento: definir objetivos e planejar agoes;

- Processos de execugdo: coordenar pessoas e recursos para realizar o projeto e
produzir produtos e servigos;

- Processos de monitoramento e controle: monitorar a execu¢ao do projeto para
garantir que os objetivos sejam alcangados;

- Processos de encerramento: formalizar a aceita¢do e o término do projeto.

Os grupos de processos raramente sdao eventos uUnicos e distintos. Eles
normalmente sd3o compostos por atividades sobrepostas e ocorrem em niveis de
intensidade variavel durante cada fase do projeto (Figura 1). Geralmente os grupos de
execu¢do e planejamento possuem uma duracdo maior do que os outros grupos, porém
isso pode variar de acordo com o projeto.
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Figura 1. Grupos de processos, segundo o PMBOK (PMI, 2004)

O jogo desenvolvido e apresentado neste artigo teve como foco processos de
planejamento de duas areas de conhecimento: geréncia de escopo e geréncia de tempo.
Assim, foram escolhidos cinco processos, cada um representando uma fase do jogo. As
areas de conhecimento e os processos escolhidos sdo descritos nas proximas segoes.

2.1. Geréncia de Escopo

O gerenciamento do escopo inclui 0s processos necessarios para garantir que o projeto
inclua todo o trabalho necessario (PMI, 2004). Um dos objetivos ¢ que a equipe do
projeto e todos os interessados possuam o mesmo entendimento sobre quais produtos
serdo gerados como resultado do projeto e os processos que serdo utilizados.

O PMBOK define cinco processos utilizados no gerenciamento do escopo:

1. Planejamento do escopo: determinar como o escopo sera definido, criar a
estrutura analitica do projeto (EAP), verificar o escopo e controlar as mudancas;

2. Definicao do escopo: detalhar o escopo de forma que exista um acordo em
relagdo aos objetivos do projeto e ao trabalho necessario para alcanga-los;

3. Criar a EAP: a EAP ¢ decomposi¢do hierarquica do trabalho a ser realizado.
Ela deve conter todo o trabalho necessario para realizar o projeto (Schwalbe, 2002);

4. Verificacdo do escopo: aceitar formalmente o escopo do projeto;

5. Controle do escopo: controlar os fatores que geram mudangas no escopo do
projeto e o impacto destas mudangas

2.2. Geréncia de Tempo

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 obstaculos da geréncia de projeto. Segundo o CHAOS Report (The
Standish Group, 1995), um estudo realizado com uma base de 8.380 projetos de TI,
mostrou que apenas 16,2% dos projetos foram entregues respeitando os prazos e os
custos, 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. Definicao das atividades: identificar as entregas (pacotes de trabalho da EAP)
e dividir em componentes menores e mais gerenciaveis (atividades). A principal saida é
a lista de atividades. Ela devera conter todo o trabalho necessario para a realizagdo do
projeto com um nivel de detalhamento suficiente para o entendimento da equipe;
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2. Seqiienciamento de atividades: determinar dependéncias de atividades.
Existem trés tipos de dependéncias: dependéncias obrigatorias (inerentes a natureza do
trabalho), dependéncias arbitradas (utilizar para especificar uma seqiiéncia preferida) e
dependéncias externas (relacionamento com atividades que nao sdo do projeto);

3. Estimativa de recursos da atividade: identificar quais recursos (equipamentos,
pessoas) e em que quantidade estes recursos serao utilizados durante cada atividade;

4. Estimativa de duragdo da atividade: determinar a durac¢ao de cada atividade, a
partir do escopo, tipos de recursos necessarios, € disponibilidade dos recursos;

5. Desenvolvimento do cronograma: determinar a data de inicio e término de
cada atividade do projeto. Podem ser utilizadas técnicas tais como: grafico de Gantt,
analise de PERT e caminho critico;

6. Controle do cronograma: 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 mudangas no cronograma, quando necessario.

3. O Jogo Planager

O jogo Planager foi desenvolvido ao longo do ano de 2006, de forma a apoiar o ensino
de conceitos de geréncia de projetos (Kieling & Rosa, 2006; Prikladnicki et al., 2007).
Este jogo busca suprir algumas das necessidades observadas, principalmente para
alunos e profissionais iniciantes na area. Isto foi observado principalmente em
disciplinas de graduagdo, foco do jogo. Foram observadas as aulas da disciplina de
Geréncia de Projetos de Software do curso de Sistemas de Informagao da PUCRS
durante seis semestres. O publico envolveu em torno de duzentos alunos, com diferentes
niveis de conhecimento sobre o tema. A grande maioria ndo possuia experiéncia na
area, e por isso inicialmente foi adotada uma estratégia tedrica e expositiva, com
exercicios praticos. Percebeu-se uma grande dificuldade de abstracdo por parte dos
alunos em aprender conceitos tais como EAP, escopo, premissas, restricoes e
planejamento. Desta forma, a proposta foi buscar alternativas para ensinar a geréncia de
projetos de uma forma mais didatica e interativa, modelando e desenvolvendo um jogo.

Em relag@o aos jogos, eles tém sido utilizados para ajudar no ensino de diversas
areas do conhecimento e muitas vezes despertam maior interesse € motivacao por parte
do aluno (Gramigma, 1994). Segundo Betz (1995), existe uma grande associagcdo entre
jogos e aprendizado. Os jogos de computador permitem a visualizacdo e a
experimentacdo de conceitos abstratos e possuem ambientes que despertam a
criatividade dos jogadores. No jogo Planager, buscou-se trabalhar os conceitos 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 (1990) afirma que competicao e definicdo de objetivos sdo componentes
motivadores em jogos de computador. O jogo Planager possui um sistema de pontuagao
e um ranking 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 sao simulagcdes de um ambiente empresarial, onde os participantes atuam como
executivos de uma empresa avaliando e analisando cenarios hipotéticos e suas possiveis
conseqiiéncias (Gramigma, 1994).

O jogo proposto foca o grupo de processos de planejamento do PMBOK. Foram
escolhidos cinco processos de planejamento de duas das areas de conhecimento do
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PMBOK: gerenciamento do escopo e gerenciamento do tempo, pois elas possuem
processos (criagdo da EAP e criagdo do cronograma, por exemplo) que servem de base
para uma grande quantidade de outros processos, que poderdo ser utilizados em futuros
moédulos do jogo. Estas duas areas foram desenvolvidas como prova de conceito. Para
facilitar a criacdo de novas fases no futuro, o software foi desenvolvido através de
moédulos independentes. Na drea de geréncia de escopo foram escolhidos os processos:
definicdo do escopo e criar a EAP. Na area de geréncia de tempo foram escolhidos:
defini¢do das atividades, seqiienciamento de atividades e desenvolvimento do
cronograma (com foco no calculo do caminho critico).

O desenvolvimento da ferramenta priorizou uma metodologia diferenciada dos
treinamentos tradicionais. Esta metodologia consistiu na elaboracdo de um jogo
envolvente, onde o aluno se familiariza mais facilmente com os conceitos sobre
gerenciamento de projetos. Assim, diferentemente dos treinamentos tradicionais, foi
desenvolvida uma ferramenta com um foco maior na didatica e ndo tanto na necessidade
de decorar conceitos sem aplicagao pratica. Desta forma, o objetivo foi proporcionar um
aprendizado mais pratico e divertido. Dois modulos foram criados: o mddulo de tutorial,
onde o aluno pode revisar os conceitos de geréncia de projetos aprendidos em aula e ter
uma visao de como ¢ o jogo; € o moddulo jogo, onde o aluno pode praticar seus
conhecimentos de uma forma interativa. O objetivo do jogo ¢ fazer com que o jogador
passe por varias fases, sendo avaliado no final de cada uma delas.

Para o desenvolvimento, utilizou-se a linguagem de programagdo Java. Sendo
assim, uma ferramenta flexivel e portdvel, podendo ser utilizada pelas diversas
plataformas que suportam a JVM (Java Virtual Machine). O jogo foi desenvolvido
utilizando-se a arquitetura cliente/servidor, independente de recursos web. Esta
abordagem possibilita que ele seja utilizado em diversos locais € que os alunos possam
levar copias dele para casa para aperfeicoar os seus conhecimentos.

Antes do desenvolvimento do jogo propriamente dito, foi feito um estudo
aprofundado de geréncia de projetos, dos processos de planejamento, e das areas de
geréncia de tempo e de escopo. Depois, estudou-se sobre a utilizagdo de jogos na area
de ciéncia da computacdo, particularmente em engenharia de software, qualidade de
software e geréncia de projetos de software. Foram pesquisados principalmente
trabalhos publicados nos ultimos anos em simpdsios e workshops nacionais, tais como o
SBIE e o WIE. Apesar de existirem diversos trabalhos que fazem o uso do jogo como
uma estratégia de ensino em temas tais como matematica, administracdo de empresas,
algoritmos e educac¢do no transito, ndo foram encontrados estudos sobre o uso de jogos
de simulagdo para a geréncia de projetos de software em especifico. Logo apos, foi feita
a modelagem do sistema e o seu desenvolvimento, apresentados a partir da se¢do 3.1. E
importante destacar que o proprio desenvolvimento do jogo serviu como um cenario
para ser testado e incluido na versao padrao da ferramenta.

3.1. A Modelagem do Jogo

A modelagem do jogo envolveu a elaboracdo de diagramas de casos de uso, diagramas
de atividades e diagrama de classe conceitual. Os requisitos completos e a modelagem
do jogo podem ser encontrados em Kieling & Rosa (2006). As classes foram pensadas
de forma a respeitar alguns requisitos basicos definidos, entre os quais os principais
foram: generalizagdo de cenarios, diferentes niveis de usudrio, niveis de dificuldade de
cendrios, pontuagdo de fase e ranking geral.
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3.2. A Descricao do Jogo Planager e o Médulo de Administracao

O jogo possui dois tipos de usuarios: o administrador ¢ o jogador. O jogador pode
utilizar o modulo tutorial para aprender sobre geréncia de projetos e pode jogar em
diversos cenarios cadastrados na base de dados jogo. Somente o administrador ¢ capaz
de adicionar, modificar e remover cenarios. Cenarios sdo representacdes de projetos e
sao compostos por uma descricdo e por cinco fases: definicdo do escopo, criacdo da
EAP, defini¢do de atividades, seqiienciamento de atividades e caminho critico.

Esta seqliéncia de fases ¢ geralmente a mesma seqiiéncia que os gerentes
utilizam em um projeto real. O gerente de projetos utiliza as informagdes geradas pelos
primeiros processos como entrada para varios outros (por exemplo, a defini¢do de
atividades gera informacdes que sdo utilizadas no seu seqiienciamento). O jogador,
assim como o gerente de projetos, devera utilizar as informacdes contidas nas fases
anteriores para conseguir resolver corretamente as proximas fases do jogo.

Na descricdo dos cendrios, o jogador visualiza um cadastro basico com
informagdes. Assim, ao ler a descrigdo, pode decidir se ¢ o melhor cendrio para jogar,
de acordo com o seu nivel de conhecimento. J4 o administrador do jogo ¢ o responsével
pelo cadastro e configuragdo dos cenarios. Cada cenario contém informagdes de nivel
de dificuldade, pontuagdo minima e maxima para passar de fase, pontuagao esperada
para jogadores iniciantes ou mais experientes, entre outros. As secdes a seguir
apresentam cada fase do jogo, com ilustragdes das telas sob a 6tica do administrador do
sistema e do jogador.

3.3. Fase 1 — Definicao do Escopo

A fase de escopo possui a descri¢ao detalhada do escopo do projeto e nela o jogador
deve responder questdes de multipla escolha. Estas questdes podem ser utilizadas para
verificar se o jogador entendeu corretamente a descri¢do do escopo contida no cenario.

O administrador do jogo também utiliza esta fase para cadastrar questdes que
ndo estdo relacionadas diretamente com a descrigdo 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 (EAP). A pontuagao
desta fase ¢ calculada utilizando a quantidade de acertos e a quantidade total de
questdes para serem respondidas.

3.4. Fase 2 — Criagdo da EAP

Nesta fase o jogador exercita a criacdo da estrutura analitica do projeto (EAP) de forma
pratica. Ele recebe varios rotulos (alguns que fazem parte da EAP e outros que nao
fazem parte) e deve associd-los aos nodos da EAP. O administrador do jogo também
cadastra a EAP e os nodos complementares, que ndo possuem relagdo com o escopo
definido, e servem para dificultar a fase.

A fase possui como entrada a declaragdo do escopo do projeto, que foi definida
na fase anterior. Foi utilizado o método de decomposicao da EAP, através da subdivisao
das entregas do projeto em componentes menores € mais facilmente gerenciaveis, até
que o trabalho e as entregas estejam definidos em um nivel de pacote de trabalho (PMI,
2004), o que serve como entrada para a proxima fase (defini¢ao de atividades). A figura
2 ilustra um jogador associando os rotulos a EAP do cenério de exemplo nos seus
respectivos nodos.
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Figura 2. Fase 2 — Criacédo da EAP

Para facilitar a avaliacdo e o aprendizado, a EAP ¢ disponibilizada ja montada
na tela sem os rotulos (eles estdo em uma lista a direita, segundo a figura 2). O jogador
deve montar a EAP a partir dos rétulos fornecidos, sabendo que existem rotulos falsos
cadastrados. Ele ganha pontos se associar um rotulo ao seu lugar correto na EAP e se
suas ligacdes também estiverem corretas.

3.5. Fase 3 - Definicao de Atividades

Nesta fase o jogador recebe uma lista contendo diversas atividades (apenas algumas
fazem parte do escopo definido) e deve associa-las aos pacotes de trabalho da EAP.
Estas associagdes sdo informadas previamente pelo administrador do cenério. Na figura
3 pode-se visualizar a lista de atividades a direita, e os pacotes de trabalho da EAP a
esquerda. O jogador deve arrastar as atividades para os respectivos pacotes de trabalho.

# PLANAGER

Arquive Usudrio  Ajuda

Fase Atividade

[ Pacotes de trabalho do cenrio Churasco [ #iividades complementares
¢ Cdcame [ Assar franao
] salgar acame [ Beber ceneja
I virar acame
(] Ecpatar a came
(9 Comprar a came
¢ LAz
3 Preparar arroz
¢ [CJ5alada
I Cottar salada
[ Misturar salada
] Salgar salada
¢ [ Espeto
(T Limpar espeto
¢ dsal
3 comprar sal
§ CIFogo
] Fazerfogo
¢ I Relatdrio de gastos
(] Escrever gastos
(9 Cobrar dos participantes
% I Plano do prajeto
= Plansjar o churrasco
3 Aprovar o plano
3 Comer churrasco

s

Figura 3. Fase 3 — Defini¢do de Atividades

O objetivo desta fase ¢ ensinar o jogador a decompor os pacotes de trabalho da
EAP em componentes menores, as atividades. Em um projeto real, as atividades
geralmente sdo utilizadas para definir os custos e o cronograma do projeto. No jogo
Planager, elas sao utilizadas como entrada para o calculo do caminho critico.

XVIII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacéo - SBIE - Mackenzie - 2007 17



Como a avaliagao desta fase pode ser bastante subjetiva, o jogador pode apenas
identificar se as atividades (ja pré-cadastradas) fazem parte do escopo do projeto e a
qual pacote de trabalho elas estdo vinculadas. O jogador ganha pontos se a atividade for
associada ao pacote de trabalho correto e se a atividade pertencer ao escopo, e perde
pontos se ele associar uma atividade que ndo esta no escopo. Caso a atividade nao seja
associada ao pacote correto, o jogador ganhard um quarto da pontuacdo normal.

3.6. Fase 4 — Seqiienciamento de Atividades

Nesta fase o jogador deve criar relacdes de dependéncia entre as atividades da fase
anterior (Figura 4). A fase possui como entradas a declaracdao do escopo do projeto (fase
de definicdo do escopo) e a lista de atividades (fase de defini¢do de atividades). O
administrador do cendrio utiliza esta fase para criar o seqiienciamento das atividades.

Arquive Usudrio  Ajuda
Fase atividades

o
S
. S
=
g
g
8
a
g
5
. .
o
g
I

Espetar a
carne

:::::

[«

‘ ‘ Voltar H Validar,Calcular Caminho Critico ‘

Figura 4. Fase 4 — Sequienciamento de Atividades

Foi utilizado o método do diagrama de precedéncia (MDP), devido a maior
facilidade para o jogador aprender a seqiienciar as atividades do projeto. O MDP ¢ um
método de constru¢ao 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). Esta fase pode ser configurada para usuarios
mais experientes, obrigando o jogador a identificar os nodos e a dependéncia entre eles.

Nesta fase o jogador ganha pontos se associar um rétulo ao seu lugar correto no
diagrama e se suas ligacdes também estiverem corretas. Quando o rétulo estd no lugar
errado ele ndo ganha pontos. Se algumas das associacdes estiverem erradas ha uma
propor¢do de quantos pontos ele ganhard. Se ele colocar mais ligagdes que o nodo
deveria ter ele perde pontos por cada dependéncia adicional.

3.7. Fase 5 — 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
(Figura 5). Ele recebe a estrutura do diagrama do caminho critico na tela e, para cada
nodo do diagrama, precisa calcular 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. Esta ¢ uma fase que o administrador do cenario ndo precisa cadastrar, uma vez
que o sistema realiza todo o calculo sorteando duragdes para cada atividade.
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Figura 5. Fase 5 — Caminho Critico

O jogador ganha pontos se calcular os valores corretamente. Quando o jogador
errar um dos calculos ele ganha pontos de forma proporcional.

3.8. Tutorial sobre o Jogo

Um tutorial foi desenvolvido para apresentar um exemplo de como jogar um cenario
completo. O tutorial foi criado na forma de um video em Flash que mostra a execugdo
do cenario “Churrasco”. O video mostra quais sdo os elementos da interface que o
jogador deve utilizar para completar as cinco fases do jogo. O tutorial também relembra
alguns conceitos de geréncia de projetos, tais como EAP e caminho critico (Figura 6).
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Figura 6. llustracao do Tutorial do Jogo

Foi escolhido o cenario “Churrasco” porque ele possui uma baixa dificuldade e
ndo exige conhecimento técnico de nenhuma éarea (engenharia, computacdo, etc.). O
tutorial mostra para o jogador como ele poderd obter vidas extras e mostra algumas
dicas que podem ser utilizadas durante o jogo. A figura 6 ilustra uma tela do tutorial,

onde se explica para o jogador alguns dos elementos graficos que ele pode utilizar
durante a fase de criagao da EAP.

4. Consideracoes finais

O jogo Planager foi desenvolvido devido a percep¢ao de que existe uma demanda cada
vez maior pelo aprendizado na area de gerenciamento de projetos. Existem disciplinas
em diversos cursos de graduacdo que abordam o gerenciamento de projetos, para um
publico que geralmente ndo possui experiéncia na drea, € muitas vezes esta tarefa torna-
se mais dificil e cansativa devido a dificuldade de abstracdo por parte dos alunos. Desta
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forma, o jogo buscou facilitar o aprendizado, de uma maneira mais pratica e interativa.
Como existe um modulo de criagdo de cenarios, ¢ possivel encorajar os mais
experientes a participar do jogo no papel de administradores de cendrios, pois isto ajuda
a aprimorar os mesmos conceitos utilizados durante jogo, de forma mais aprofundada.

No que tange aos desafios, a principal dificuldade encontrada foi a subjetividade
existente na geréncia de projetos. E muito dificil desenvolver um software que seja
capaz de avaliar atividades tdao subjetivas como a criagao de uma EAP ou a defini¢cdo do
escopo de um projeto. Por este motivo, ¢ importante ressaltar a necessidade de
descrever muito bem todo o cendrio, visto que o jogo possui fins didaticos.

Do ponto de vista de inovagdo, o jogo incorpora algumas caracteristicas
importantes: ¢ uma ferramenta gratuita, em lingua portuguesa, configuravel e adaptavel
para diferentes niveis de usuario, através da funcionalidade de criacdo de cenarios. Do
ponto de vista de uso, o jogo esta pronto para ser utilizado em disciplinas de graduacao
que ensinam conceitos basicos de geréncia de projetos, e foi apresentado para alunos da
disciplina de Geréncia de Projetos de Software do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informag¢do da PUCRS. Uma avaliacdo preliminar mostrou uma maior facilidade para
entender os conceitos envolvidos, ¢ a diferenciacao do conhecimento de cada aluno a
partir da estratégia de pontuagao utilizada.

Para o futuro, pretende-se aperfeicoar a interface grafica de acordo com os
padrdes utilizados em jogos convencionais e utilizar o feedback de alunos para melhorar
as fases e cadastrar diversos cenarios na versdo padrdo. Além disso, pretende-se
disponibilizar o jogo de forma mais ampla para a comunidade académica e industria, e
valida-lo de uma forma mais rigorosa através de técnicas de experimentagao.
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