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Motivação:

 Carência de ferramentas para ensinar Gerência de Projetos

 Livros e softwares voltados para certificação PMP

 Jogos de computadores podem aumentar o interesse do aluno pelo 
conteúdo 
 observação de 6 semestres na PUCRS lecionando GPS (2004/1 - 2006/2)

 Evoluir a idéia através de um TCC do Bacharelado em Ciência da 
Computação da Faculdade de Informática (PUCRS), sendo também 
acompanhado como um projeto do ciclo 2006 do PBQP Software

Por que um jogo?
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Objetivo:

 Desenvolver um jogo que 

ensina gerência de projetos 

de uma forma prática e interativa

para alunos que possuem pouca experiência,

aprendendo os conceitos a cada etapa do jogo.

Por que um jogo?
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Jogos no ensino:

 Jogos são utilizados para ajudar no ensino de diversas 
áreas do conhecimento e muitas vezes despertam maior 
interesse e motivação por parte do aluno

 Permite que o jogador interaja com conceitos aprendidos 
em aula de uma forma prática

 O sistema de pontuação motiva o jogador a competir, 
despertando o interesse deste sobre o assunto 

Por que um jogo?
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Funcionalidades:

 Módulo administrador
 Módulo jogo
 Módulo tutorial
 Ranking
 Controle de usuário

Apresentação da Ferramenta
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Apresentação da Ferramenta - PMBOK
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Definição do escopo:

 Possui a descrição do escopo do projeto
 Possui questões referentes à esse escopo
 O objetivo é verificar se o jogador consegue definir qual é 

o escopo do projeto, quais são os stakeholders, quais são 
as restrições, a partir das questões cadastradas

 A saída deste processo é utilizada por todos os outros 
processos definidos no jogo

Apresentação da Ferramenta - Escopo
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Apresentação da Ferramenta - Escopo
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Criar Estrutura Analítica do Projeto – EAP:

 Possui uma EAP já desenhada, mas sem os títulos dos 
elementos

 Possui os títulos dos elementos em uma caixa, para 
serem arrastados em seus nodos correspondentes

 O objetivo é verificar se o jogador consegue criar a 
estrutura analítica do projeto (EAP), que deve conter todo 
e somente TODO o trabalho necessário para alcançar os 
objetivos do projeto

Apresentação da Ferramenta– Escopo
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Apresentação da Ferramenta– Escopo
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Definição de atividades:

 Possui os pacotes de trabalho da EAP em um lado da tela
 Possui as atividades em outro lado da tela, para serem 

distribuidas pelo jogador em seus pacotes de trabalho 
correspondentes

 O objetivo é verificar se o jogador consegue dividir as 
entregas (pacotes) em componentes menores e mais 
gerenciáveis (atividades)

Apresentação da Ferramenta - Tempo
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Apresentação da Ferramenta - Tempo
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Seqüenciamento de atividades:

 Possui as caixas para as atividades desenhadas, mas sem 
os títulos e/ou as ligações entre elas  

 Possui uma lista com o nome das atividade para serem 
associadas as suas repectivas caixas de acordo com o 
sequenciamento

 O objetivo é verificar se o jogador consegue sequenciar de 
forma correta as atividade, tanto o seu lugar quanto suas 
ligações

 Método do diagrama de precedência (MDP) 

Apresentação da Ferramenta - Tempo
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Apresentação da Ferramenta - Tempo



EQPS Florianópolis - Setembro de 2007@ 2007

Desenvolvimento do cronograma (Caminho crítico):

 Possui o sequenciamento desenhado e a duração de cada 
atividade, assim o jogador pode aplicar o algoritmo

 O objetivo é verificar se o jogador consegue aplicar o 
algoritmo do caminho crítico, assim obtendo um visão de  
quais atividades ele tem que cuidar para que o projeto não 
atrase 

Apresentação da Ferramenta - Tempo�
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Apresentação da Ferramenta - Tempo
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Tutorial do jogo:

Apresentação da Ferramenta
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Limitações:

 Subjetividade dos conceitos de gerenciamento de projetos
 Seria muito difícil avaliar a execução dos processos de 

forma “livre” 
 A descrição do escopo do cenário deve ser muito bem 

elaborada, caso contrário existirão muitas respostas para 
cada fase e o software não poderá avaliar o jogador

Apresentação da Ferramenta
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 Primeira versão da ferramenta desenvolvida e disponível 
em www.inf.pucrs.br/˜rafael/Planager
 Volume de TC, manuais e executável

 Acompanhamento do projeto através do PBQP

 Publicação do projeto na Revista Proqualiti (Junho/2007)

 Trabalho aceito como artigo completo no XVIII Simpósio 
Brasileiro de Informática na Educação (SBIE)
 www.sbie.org.br

 Trabalho inscrito no concurso de TCCs do SBIE

Resultados Relevantes
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 Uso da Planager nas disciplinas de Gerência de Projetos de 
Software na PUCRS em 2008
 Graduação e Pós-graduação 

 Utilizar o retorno dos alunos para complementar as fases

 Disponibilizar para uso de forma mais abrangente

 Validar o uso da ferramenta utilizando técnicas de experimentação

 Melhorias na ferramenta e continuidade do projeto para o ciclo 2008
 Cadastrar diversos cenários na versão padrão
 Criar novas fases que utilizem os outros processos do PMBOK
 Disponibilizar um servidor de cenários e ranking centralizado
 Melhorar o armazenamento dos cenários, para prover uma base de 

conhecimento dos projetos cadastrados.

Trabalhos Futuros
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