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A disciplina de Engenharia de Software
II tem por objetivo ensinar aos alunos técnicas
do processo de desenvolvimento, operacao e
manuten¢do de software. Neste sentido, o aluno
aprendera como estimar um projeto de software
do ponto de vista de custo e cronograma, como
monitorar e gerenciar o andamento do
desenvolvimento de um software, testa-lo, etc.

Ainda sem experiéncia no mercado de
trabalho e por ndo ter se deparado com
problemas semelhantes em outras disciplinas, o
aluno costuma ter dificuldade no aprendizado
dos  passos, tecnologias e  conceitos
relacionados com o desenvolvimento de um
software. Para elaborar um projeto de software,
deve-se determinar detalhadamente quem
executara cada fungdo dentro de uma equipe,
em que momento e de que forma. Ou seja, 0
desenvolvimento deve ser planejado e
gerenciado ao longo da sua execucao.

No sentido de aprimorar o ensino da
disciplina, foi desenvolvido por uma equipe de
pesquisadores da UFF o jogo JEEES (Jogo de
Estratégia para o Ensino de Engenharia de
Software)[1]. Este ¢ um jogo educacional que
visa a ensinar conceitos e praticas de geréncia
de configuracdo de software através da
simulagdio de um ambiente real de
desenvolvimento de um projeto.

JEEES pode ser jogado por até 3
jogadores. O objetivo € que os participantes
terminem um projeto de software, e ganha
aquele que implantar o projeto primeiro. O
jogo é composto por um tabuleiro, cartas de
projeto, de equipe, de conceito, de evento e
marcadores de funcionalidade com erros e
defeitos. As cartas de conceito e de evento sdo
as mais importantes do jogo, pois sdo elas que
abordam os conceitos desenvolvidos em sala. A
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carta de conceito faz referéncia a um elemento
que pode ser adicionado ao projeto, como uma
ferramenta, uma técnica ou um processo. A de
evento, por sua vez, simula uma situagdo,
positiva ou negativa, propria do ambiente de
desenvolvimento de software.

O jogo foi -elaborado para ser
extensivel, de forma a poder receber novos
deques. Um deque ¢ um conjunto de cartas de
conceito e de evento que aborda determinado
tema apresentado durante o curso. O objetivo
deste trabalho ¢ a criagdo de um novo deque
de cartas para o JEEES, ampliando o contetido
da disciplina oferecido pelo jogo. Neste
sentido, focou-se no tema "Monitoramento e
Controle em Métodos Ageis", por ter sido um
dos topicos mais abordados pelos alunos nos
encontros de monitoria. Nesta etapa, as novas
cartas (Figura 1) foram elaboradas a partir da
leitura do material utilizado em sala de aula,
como Pressman [2] e Sommerville[3], e da
analise de bibliografia referente ao tema [4].
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Duvidas surgiram durante
o projeto e o Product
Owner ndo estava presente,
causando construcoes erradas.
Adicione 3 bugs brancos
nas funcionalidades
do componente 1.

Ferramenta para
desenvolvimento orientadd
a testes. Use esta carta para
decrementar 3 bugs brancos
produzidos pelas suas
equipes de desenvolvimento
em cada turno.

[Kniberg, 2007]
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Figura 1. Exemplo de carta de conceito e de evento
Experimentado em sala de aula, o jogo
foi aprovado por mais de 80% dos alunos[5].
Neste contexto de pratica, pretende-se realizar
uma nova pesquisa com os estudantes
utilizando o novo deque, a fim de avaliar a
jogabilidade e coletar mais informagdes.
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