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e OBS.: Se um risco fizer o pedo voltar, isso significard um atraso no
projeto. O pedo sé poderd iniciar a préxima US quando passar pela casa
prevista de término da US anterior.

Controle das User Stories

» Use a Tabela de Controle de User Stories para registrar o andamento.
o Colunas: ID da US, nimero de story points, inicio da US, previsdo de
fim e fim real.
e Se um grupo ndo concluir uma US na iteragdo atual, deve continuar na
proxima iteragdo.
lteracdes
e O jogo é dividido em trés iteragdes, cada uma com 3 User Stories.
e Cada iteracdo completa tem 30 story points (uma volta no tabuleiro).
e Ao final de cada iteragdio, os grupos devem fazer uma breve reunido para
registrar o andamento do projeto.
Reserva de Contingéncia

e O projeto HealCare inclui uma reserva de contingéncia inicial de
R$ 8.000,00 para manutengdo dos riscos.
e Riscos podem descontar valores da reserva; oportunidades podem
aumentd-la.
e Controle a reserva de contigéncias na Tabela de Controle de User Stories
e Orgcamento.

Final do Jogo
e Vence o grupo que concluir todas as User Stories primeiro, dentro do

orcamento.

Consideragées Finais
» Gerenciar riscos e oportunidades é crucial para o sucesso do projeto.
o Utilize as reunides de iterac&o para ajustar estratégias e garantir o
progresso do projeto.

Divirta-se e Bom Jogo!
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Introducéo

Bem-vindo ao "Risco em Jogo"! Este jogo educacional transporta os jogadores
para o papel crucial de uma equipe de desenvolvimento na empresa de
tecnologia médica MedTech Solutions. Os jogadores representam a equipe
de desenvolvimento do software de solugdes hospitalares HealCare,
comprado pelo hospital Santé. Enquanto realizam suas tarefas de
desenvolvimento, os jogadores perceber&o que riscos inesperados irdo
acontecer. O objetivo é compreender a importdncia do mapeamento de
riscos.

Objetivo do Jogo
O objetivo do jogo é concluir todas as User Stories do projeto dentro do
orgamento disponivel, lidando com riscos e aproveitando oportunidades no

caminho.

Componentes do Jogo
Tabuleiro de Jogo: 30 casas (15 casas de risco e 15 casas de
oportunidades, sendo que hd 4 casas especiais).
Pedes: Um pedo para cada grupo.
Dado: Um dado para determinar os movimentos.
Cartas de User Stories;
Cartas de Riscos;
Cartas de Oportunidades;
Cartas de Anula Risco;
Lista de Riscos;
Tabela de Controle de User Stories e Orgamento;

Preparagdo do Jogo

1. Dividam-se em até 4 grupos de até 3 pessoas (méximo de 12 jogadores).
2. Cada grupo escolhe um pedio que representard o andamento do projeto.
3. Coloque os pedes no campo “Inicio” do tabuleiro.

4. Organize as cartas de riscos e oportunidades no tabuleiro;
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5. Organize a lista de riscos, as cartas de user stories e cartas de anula risco
ao lado do tabuleiro.

6. Uma pessoa deve ler todas as cartas de user stories para os grupos; cada
grupo deve anotar as informagdes pertinentes sobre as User Stories na
tabela.

Regras do Jogo
Inicio do Jogo
e Cada grupo joga o dado;
e O grupo com o maior numero inicia o jogo; os demais devem jogar na
ordem decrescente do dado.

Movimentagdo

e Os jogadores jogam o dado e avangam o numero de casas
correspondentes.

e Ao cair em uma casa de risco (casas impares/azul escuras), o jogador
retira uma carta de risco, procura e analisa o risco na lista de riscos e
executa a agdo descrita.

e Ao cair em uma casa de oportunidade (casas pares/azul claras), o
jogador retira uma carta de oportunidade e executa a acdo descrita.

Casas Especiais

e Casa 6 e 21 (Oportunidade): O jogador retira uma carta de oportunidade
e uma carta "Anula Risco", esta deve ser mantida até que o jogador opte
por anular a a¢do de um risco.

e Casa 12 e 27 (Risco Critico): O jogador retira uma carta de risco, executa
a acdo e fica uma rodada sem jogar.

User Stories
 As tarefas do projeto s&o representadas por User Stories (US).
e Cada US tem um nimero de story points, que indica o nimero minimo de
casas que o pedo deve andar para concluir aquela US.
o Exemplo: A USI possui 7 story points. Se o pedo comegar na casa |,
deve avancar até a casa 7 para concluir a USI. A préxima US, sé
poderd ser iniciada na casa 8.




