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Motivacao

Segundo Paludo & Raabe, no ensino da Engenharia de
Software, o gerenciamento de
ensinado no nivel formal com:

Aulas expositivas;
Aulas de laboratorio;
Discussao de casos praticos.

riscos €@ normalmente
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Motivacao

e Moreira & Marques a alternativa para o ensino de
gerenciamento de riscos € o uso de objetos de aprendizagem
como formas de auxiliar o ensino, como:

* Jogos
 Midias
* Ferramentas e outros.
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Motivacao

Jogos sérios podem se tornar ferramentas para estimular e
despertar o interesse do aluno para aprender o conteudo
exigido [3];

Com o intuito de ensinar o gerenciamento de riscos em
projetos de desenvolvimento de software usando uma
dinamica interativa e estimulante foi desenvolvido o jogo
Arriscando.



Arriscando

E um jogo de baralho n3o digital;

Baseado em uma dinamica de:

 Ataques: o surgimento de riscos aos projetos de desenvolvimento
de software;

e Defesa: o uso de mitigacoes equivalentes aos riscos
apresentados.

Aborda os imprevistos que podem ocorrer em um projeto de
desenvolvimento de software.
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Objetivo

Apresentar aos jogadores:

Categorias de riscos;
Riscos existentes em cada categoria;

Mitigacdes que podem ser usadas para diminuir o impacto
negativo dos riscos nos projetos.

Permitir que os jogadores facam o relacionamento entre:

categorias de riscos e riscos;
riscos e mitigacoes.
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Objetivo

Espera-se que os participantes adquiram conhecimentos sobre
gerenciamento de riscos, permitindo que entendam o impacto
gue os riscos podem ocasionar nos projetos de software e a
importancia de realizar planos de gerenciamento de riscos.



Conteudo

Um risco em projetos de software indica um aspecto ou
propriedade particular de uma tarefa de desenvolvimento,
processo ou ambiente, que, se for ignorado, aumentara a
probabilidade de uma falha do projeto;

Gerenciamento de riscos € definido como uma tentativa de
formalizar riscos correlacionados a orientacdes de sucesso em
um conjunto prontamente aplicavel de principios e praticas [1].



Conteudo

 As abordagens de gerenciamento de risco sao normalmente
representadas usando os conceitos de:
 (Categorias de riscos;
* |tens de risco;
* Teécnicas de resolucao de risco.

* Os riscos e mitigacoes apresentados no jogo foram extraidos
dos trabalhos de autores especializados no gerenciamento
de riscos:

* Barry W. Boehm; '>
 Kalle Lyytinen, Lars Mathiassen, Janne Ropponen. DXT
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Conteudo

Leavitt [2] propds um modelo organizacional que pode ser
utilizado para mapear as categorias de risco identificadas,

como.:

Tarefa;
Estrutura;
Ator;
Tecnologia.

Que podem ser combinadas formando outras categorias,
como: tarefa-ator, tarefa-tecnologia, estrutura-tarefa, ator-
tecnologia, ator-estrutura e estrutura-tecnologia.



11

Elementos

e 26 cartas de risco;

e 17 cartas de mitigacao;

e 25 notas de 5 unidades de dinheiro;
e 5 notas de 10 unidades de dinheiro;
e 1 dado;

1 cronbmetro.
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Elementos

Carta de Risco

Categoria: Ator
Risco: Riscos ocasionados pelas

deficiéncias da equipe
Categoria: Ator S

Risco: Riscos ocasionados pelas
deficiéncias da equipe

Mitigacoes

Equipe trabalhando por correspon-
déncia de trabalho:

Formacgdo de Equipes;

Fazer treinamentos cruzado;

Elaborar um pré-cronograma adequa-
do.
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Carta de Mitigacao Unidades de Dinheiro

Mitigacoes
Estrutura-tarefa

Elaborar uma equipe com boa mistura
de membros fortes e fracos tecnica-
mente;

Inlientivar a equipe a ser interfuncio-
nal;

Fornecer treinamento aos membros
da equipe para desenvolver suas habi-
lidades;

Construa um bom ambiente de comparti-

Ihamento de conhecimento como sistema
de gerenciamento de documentos;

Adaptar a estrutura de decisdo;

Modificar o modelo de processo.

Mitigacoes
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Elementos — Carta de Risco

Tipo da Tipo da
Catego ria Categoria: Ator
do Risco Risco: Riscos ocasionados pelas
Catagania: Aor deficiéncias da equipe Categoria
.~ Risco: Riscos ocasionados pelas do Risco
Descrigao deficiéncias da equipe
do Risco
Mitigacoes
Equipe trabalhando por correspon-
Mitigacaes déncia de trabalho; D L.
escricao
do Risco

Fazer treinamentos cruzado;

Elaborar um pré-cronograma adequa-
do.

Verso

D
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Elementos — Carta de Mitigacao

Tipo da
Carta

Categoria
do Risco

MitigagOes
para o Risco

Mitigacoes
Estrutura-tarefa

Elaborar uma equipe com boa mistura
de membros fortes e fracos tecnica-
mente;

Inc]entiuar a equipe a ser interfuncio-
nal;

Fornecer treinamento aos membros
da equipe para desenvolver suas habi-

lidades;
Construa um bom ambiente de comparti-

Ihamento de conhecimento como sistema
de gerendamento de documentos;

Adaptar a estrutura de decisao;

Modificar o modelo de processo.

Verso

Mitigagﬁes]

Frente

Tipo da
Carta
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Preparacao

Devem ser formados grupos de 3 a 5 pessoas;

Cada jogador recebe:
e 3 cartas derisco;
e 2 cartas de mitigacao;
e 4 notas de 5 unidades de dinheiro;
e 1 notade 10 unidades de dinheiro.

Um baralho de compras deve ser formado com as cartas de
risco que sobraram.



DEXTERS Lab

Development and User Experience of Technologies
and Research in Software Laboratory

pnibilidade de docu-
jluisitos para testes

e do local do
fo cliente;

'stes no projeto

rios, em que é
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Como jogar

O jogador devera escolher uma carta de risco da sua mao e
atacar outro jogador de sua escolha:

* Deve ser falado para todos os jogadores da partida quem é a pessoa
que sera atacada, qual a categoria e o risco da carta escolhida.

Quando um jogador é atacado, € possivel se defender de duas
formas:

* Usando uma carta de mitigacao da mesma categoria do risco com o
gue foi atacado para se defender automaticamente;

* Se nao possuir ou nao desejar usar uma carta de mitigacao, devera
falar pelo menos uma mitigacao presente na carta de risco da qual
foi atacado em, no maximo, 1 minuto.
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Visao do Atacante

O atacante escolhe uma pessoa, fala a
categoria do risco e a descricao do risco de
acordo com a carta escolhida.

Categoria: Tarefa
Risco: Indisponibilidade de docu-
mentos de requisitos para testes

Mitigacoes

Ter um representante do local do
fornecedor no local do cliente;

Envolva a equipe de testes no projeto
desde o inicio;

Uso de testes exploratérios, em que é
preciso de menos documentacgao.

> DEXTERS Lab

Development and User Experience of Technologies
and Research in Software Laboratory

Visao da Defesa

O atacante mostra o verso da carta para que

a pessoa possa ler as informacoes.

Categoria: Tarefa

Risco: Indisponibilidade de docu-

mentos de requisitos para testes
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Como jogar

* Quando um jogador é atacado, € possivel se defender de
duas formas:

* Usando uma carta de mitigacao da mesma categoria do risco com o
que foi atacado para se defender automaticamente;

* Se nao possuir ou nao desejar usar uma carta de mitigacao, devera
falar pelo menos uma mitigacao presente na carta de risco da qual
foi atacado em, no maximo, 1 minuto.
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Usar Carta Falar uma Mitigacao

A defesa podera mostrar imediatamente uma
carta de defesa (da mesma categoria da carta
de risco que o atacou) se tiver na sua mao.

A defesa devera falar pelo menos uma
mitigacao presente na carta de risco da qual
foi atacado.

Mitigacoes

Tarefa

Fazer analise das tarefas;

Desenvolver a caracterizagao do
usuario;

Ter um representante da equipe no
local do cliente;

Envolva a equipe de testes no projeto
desde o inicio;

Uso de testes exploratérios, em que é
preciso de menos documentagao,

Adotar datas de lancamento frequen-
tes e periddicas;

Mantenha a infraestrutura para
integracao de componentes pronta;

Mantenha a funcionalidade flexivel se
as datas forem limitadas.

> DEXTERS Lab

Development and User Experience of Technologies
and Research in Software Laboratory
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Pontuacao

Se o jogador que foi atacado nao conseguiu se defender,
esse devera pagar 5 unidades de dinheiro para o jogador
que o atacou;

Se foi feita uma defesa adequada entao o atacante devera
pagar 5 unidades de dinheiro para o jogador que fez a
defesa da forma correta.

EEEEEEEEEE
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Como jogar

e Apo6s um ataque seguido da defesa, com sucesso ou nao, o
atacante devera falar todas as mitigacoes da carta de risco
usada, para os participantes do jogo;

 As cartas usadas para ataques sao colocadas embaixo do
deck de cartas de risco. As cartas usadas para defesa sao
descartadas e nao serao usadas novamente;

Ao final de cada rodada os participantes recebem uma carta
de risco;

e Uma partida possui 4 rodadas.
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Casos Especiais

O jogador que ficar sem dinheiro na rodada sera desafiado,
assim, é usada usar uma carta de risco do deck da mesa contra
0 jogador, para que seja verbalizada pelo menos uma mitigacao,
em no maximo 1 minuto. Se o jogador obtiver sucesso ele ira
ganhar 10 unidades de dinheiro, se nao, sera eliminado;

O desafio também é utilizado em caso de empate na ultima
rodada do jogo. Neste caso, o desafio sera usar uma carta de
risco do deck da mesa para que cada um dos jogadores
empatados responda alternadamente uma mitigacao adequada,
0 jogador que acertar mais riscos ira ganhar o jogo.
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Objetivo do Jogo

Cada participante ira interpretar o papel de um gerente de
projetos que devera desenvolver planos de gerenciamento de
riscos. O objetivo do jogo é ser o participante que detém a
maior quantidade de unidades de dinheiro ao fim da partida.
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Arriscando: Um Jogo para o Ensino de
Gerenciamento de Riscos em Projetos de Software

@ Perguntas?
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