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Abstract. There is a growing concern in the systems context about the quality
of information products that are generated. However, the lack of effectively
pratical explicit knowledge in this subject can difficult the use of the
approaches proposed in the literature. In this paper, a proposal will be
presented to facilitate the learning of methodologies applied to management of
quality data that was based on the development of a digital game, Data
Quality Simulator, to facilitate learning strategies and technical proposals. In
addition to the methodology and the game, this paper will discuss the
approach to be used for evaluation of the proposal.

Resumo. Atualmente, ha uma crescente preocupac¢do com a qualidade dos
produtos de informagdo que sdo gerados. Contudo, a falta de conhecimento
explicito que seja efetivamente prdtico nesta area pode dificultar a utilizag¢do
das abordagens propostas na literatura. Neste trabalho, sera apresentada
uma proposta para facilitar o aprendizado em metodologias para a gestdo da
qualidade de dados que foi fundamentada no desenvolvimento de um jogo
digital, Data Quality Simulator, de maneira a facilitar o aprendizado das
estratégias e técnicas propostas. Aléem da metodologia e do jogo, serd
discutida a abordagem a ser utilizada para avaliag¢do da proposta.

1. Introducao

Os sistemas que manipulam bases de dados sdo responsaveis por gerar o chamado
produto da informacao que, quando incorretos ou inconsistentes, distorcem analises de
resultados podendo causar prejuizos e comprometer a corretude das agdes. A qualidade
deste tipo de produto pode ser comprometida resultando em retrabalho e perda de
recursos. Ja em 1999, Ballou et al. (1999) afirmavam que alguns sistemas de suporte a
tomada de decisao nao utilizam todo o conteudo de informacdo disponivel por nao
terem garantia da validade e adequacao destes dados. Porém, a qualidade de dados nao ¢
apenas uma questao tecnoldgica, mas também de gerenciamento [Batini e Scannapieca
2006]. A definicao de metodologias ou estratégias pode auxiliar os usuarios a identificar
problemas e gerenciar a qualidade dos dados com menos custos e de forma mais rapida
[Barros 2009].

Para a implantacao de uma metodologia ¢ necessario que as pessoas envolvidas
tenham um bom entendimento de como deve ser sua aplicagdo. Na literatura, € possivel
encontrar diferentes propostas de metodologia que, em sua maioria, apresentam muitas
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discussdes subjetivas € com roteiros pouco praticos com nenhuma ou apenas algumas
ferramentas de suporte para que as organizagdes consigam se basear [Batini et al 2009].

A motivacao para este trabalho foi a dificuldade em encontrar metodologias de
analise e gestao de qualidade de dados que pudessem ser consideradas de forma mais
pratica durante a execu¢do de um projeto real. O primeiro passo foi estabelecer este
fluxo de trabalho para gestdo da qualidade de dados, que foi esquematizado em etapas
com ferramentas e técnicas praticas para sua execucdo. As atividades descritas neste
fluxo de trabalho foram definidas com base, principalmente, na metodologia TDQM
(Total Data Quality Management) desenvolvida pelo MIT [Wang 1998].

Contudo, o aprendizado deste tipo de conteudo requer pratica. Como a pratica
através de casos reais nem sempre € possivel, a proposta foi facilitar a absor¢do de
conhecimento através de simulagdes, mais especificamente, um jogo. O uso de jogos e
técnicas de gamificagdo para facilitar o aprendizado vem sendo utilizado em diferentes
cenarios [Rocha et al. 2015] [Buchinguer e Hounsell 2015]. Desta forma, o objetivo ¢
aumentar as possibilidades de criagdo do conhecimento nesta area considerando tanto
cenarios académicos quanto profissionais.

O artigo esta estruturado da seguinte maneira: a secdo 2 descreve o fluxo da
metodologia para gestdo de qualidade de dados considerada e suas etapas; a se¢do 3
apresenta o jogo em desenvolvimento e o método de validacdo que serd realizado e, por
fim, a secdo 4 expde as consideragdes finais.

2. Metodologia

A metodologia descrita para executar um projeto de qualidade ¢ composta por cinco
etapas que nao devem ser entendidas de forma estritamente sequencial: preparacao,
defini¢do, avaliagdo, analise e agdo. A cada iteracdo de um ciclo de execucao do projeto
de qualidade, o foco pode variar entre as etapas. O ciclo, apresentado na figura 1, deve
ser executado até que a qualidade identificada nos produtos de informagdo esteja
compativel com as expectativas dos atores envolvidos.
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Figura 1: Sequéncia das etapas da metodologia

O objetivo da etapa de Preparacdo ¢ definir os aspectos gerenciais do projeto de
qualidade. Dentre os artefatos a serem elaborados pode-se citar: a estrutura analitica e de
gerenciamento do projeto, o cronograma de entrega das atividades e um plano de
gerenciamento de riscos. Em sequéncia, a etapa de Definicdo tem como objetivo
especificar quais caracteristicas dos produtos de informagdo serdo analisadas. A
execucao desta etapa ¢ dada pelas atividades: obter informacao relevante e identificar as
fontes de conhecimento; definir temas estratégicos e estabelecer critérios para
priorizagdo; analisar o ciclo de vida dos produtos de informacdo utilizando a Matriz do
POSMAD [McGilvray 2008]; identificar as dimensdes relevantes, especificando as
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caracteristicas que deverdo ser consideradas para examinar quantitativamente a
qualidade dos dados [Batini e Scannapieca 2006]; e, definir métricas que deverdo
estabelecer os valores esperados, aceitaveis e as condigdes de erro relacionadas a cada
dimensao [Batini et al, 2009]. Na etapa de Avaliagdo ocorre a execucao de todas as
métricas definidas e ¢ seguida pela etapa de Analise. Nesta etapa as atividades
envolvidas consistem em identificar as dimensdes que ndo atenderam o padrdo
estabelecido, relacionar as informagdes coletadas buscando as causas ¢ os efeitos dos
problemas e, por fim, definir agdes factiveis que neutralizem as causas encontradas. A
proxima etapa, denominada Acgdo, inclui a realizagdo das ag¢des de melhorias
estabelecidas na etapa anterior. Com as agdes em pratica ¢ necessario retornar ao ciclo
da metodologia para que uma nova avaliacdo possa validar se as agdes tomadas foram
de fato efetivas para o aprimoramento da qualidade dos dados.

3. Data Quality Simulator

O jogo esta sendo desenvolvido utilizando a ferramenta RPGMaker MV, disponivel
pela Degica (2016). Devido a extensdo de topicos e definicdes que a metodologia
abrange, o jogo mantém o foco nos aspectos técnicos da metodologia; logo, a etapa de
preparagdo, por considerar questdes gerenciais, ndo sera considerada. Esta primeira
versdo do jogo aborda as seguintes atividades: estudo do ciclo de vida com o uso do
POSMAD, identificagdo das dimensdes e definicdo das métricas.

Inicialmente o jogador ¢ estimulado a explorar um ambiente virtual que simula
um ambiente de trabalho de uma organizagdo atuante no setor da informagdao. No
cenario, além do jogador, sdo representados NPC (Non-Player Character) e objetivos
caracteristicos. O jogador comeg¢a com uma quantia em uma moeda ficticia. O primeiro
objetivo € preencher a matriz do POSMAD de maneira que seja possivel identificar um
problema de qualidade. Depois de identificado o problema, o jogador devera definir as
dimensdes e métricas apropriadas. A cada problema, ¢ usado um valor de moeda. A
quantia gasta depende da quantidade de acertos/erros cometidos pelo jogador.

O jogador pode interagir com o NPC quando quer obter informacgdes sobre o
problema. Para cada interagdo, sdo disponibilizadas op¢des de didlogos e o jogador deve
selecionar a mais adequada em relagdo ao aspecto do POSMAD que estd sendo
analisado. Interagir com objetos do cendrio, como computadores e livros, retorna
conhecimentos sobre a metodologia que auxiliam na escolha das opg¢des de didlogo.
Caso seja selecionada a opgdo correta, a matriz do POSMAD ¢ preenchida de forma
automatica conforme ilustra a Figura 2, enquanto opg¢des incorretas impedem que o
jogador obtenha a informagdo deixando lacunas na matriz. Cada nova lacuna preenchida
reduz o valor de custos necessarios para solucionar o problema a qual ela se refere.

Figura 2: Matriz do POSMAD no canto superior esquerdo da tela
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Para cada fase do POSMAD, referentes ao eixo superior da matriz, ¢ possivel
encontrar informagdes relacionadas aos componentes chaves que se referem ao eixo
lateral. Os problemas sao detectados somente quando o jogador identifica as
informagdes minimas que caracterizam o problema. Neste momento do jogo, o objeto
que representa o problema aparece no ambiente virtual permitindo interagao (figura 3).

Vocé encontrou trés pistas para um dos problemas!
Isto te permite tentar resolvé-lo, mas se continuar a
procurar podera resolvé-lo de forma bem menos -custosa.

Figura 3: Objeto que representa o problema

Ao clicar na figura que representa um problema, o jogador deve selecionar,
dentre as dimensodes e métricas apresentadas, aquelas que sdo mais apropriadas. Quando
sdo selecionadas as dimensdes e métricas corretas, o problema ¢ solucionado. O jogo
encerra quando o jogador encontra todos os problemas ou o dinheiro ficticio acaba, a
relacdo de problemas solucionados e a quantia final de moeda representa a pontuagdo do
jogador. Este fluxo de acdes € observado na figura 4.

Preencher matriz de interagao Resolver problema Atingir
Interagir com » Selecionar Interagir com objeto que condigbes de parada
objetos e NPC opgdes corretas representa o problema

Recebe
Obler Definir Relacionar Utilizar pontuagao
|nforma<;oes etri

d|mensoes metrica moeda

Figura 4: Fluxo de a¢cdes do jogador

4. Consideracoes finais

Neste trabalho, foi descrita uma proposta de um jogo cujo objetivo ¢ facilitar o
aprendizado dos conceitos abordados em metodologias para gestdo de qualidade de
dados. As atividades e etapas do jogo foram descritas.

Um dos desafios da aplicagdo de jogos considerados jogos sérios, que ndo sao de
intuito apenas de entretenimento, consiste na validacdo do jogo que pode apresentar
diferentes propositos. Logo, ¢ necessario ter definido “o que” e “como” o jogo serd
validado para garantir a eficacia de seu uso [Rocha et al 2015]. Nesse trabalho, serdo
avaliados trés aspectos: o modelo de simulagdo, o software (ou a interface) e o jogo
como instrumento de aprendizagem. Especificamente para avaliacdo da aprendizagem
serd utilizada uma abordagem semelhante a descrita por Buchinger e Hounsell (2015).
Sera definido um grupo de controle e um grupo de testes que serdo formados por alunos
de cursos de computagdo de uma universidade federal. Para os dois grupos, sera dada
pelo instrutor em sala de aula uma explanacao sobre os conceitos de qualidade de dados
e a metodologia descrita. Inicialmente, os dois grupos serdo avaliados em relacdo ao
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conhecimento sobre o conteudo abordado. Contudo, somente ao grupo de teste serd
dado o acesso ao jogo, sendo esse acesso realizado uma vez presencialmente de forma
assistida pelo instrutor, que nao devera auxiliar em relagdo ao contetido ou usabilidade,
e disponivel também durante duas semanas para acesso fora da sala de aula. Apenas
ap6s o periodo estipulado de utilizacdo os alunos dos dois grupos serdo avaliados
novamente de maneira que seja possivel analisar o impacto do uso do jogo.

Os demais aspectos serdo avaliados somente com o grupo de teste através da
aplicacdo de questionarios para que sejam coletadas as opinides dos alunos quanto a
facilidade de compreensdao do conteudo apresentado pela ferramenta, a escala de
conhecimento acrescentada a respeito dos conceitos da metodologia durante a utilizagao
da ferramenta, a relacdo da utilizagdo da ferramenta com o nivel de absor¢ao dos
conceitos e a colaboragdo da ferramenta quanto a motivacao dos alunos a buscarem
aprender sobre o conteudo; seguido de um espago para eventuais comentarios dos
alunos.
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