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Resumo

O processo de ensino normalmente utilizado nas cadeiras de Engenharia de Software (ES) nos
cursos de graduagao, expde um quadro onde os alunos normalmente vivenciam de fato a maioria
dos conceitos e praticas passadas em sala de aula, apenas no seu dia a dia de trabalho. Este
cenario nao ocorre somente na area de ES, tampouco na area da computacdo. Em parte esse
fendmeno ocorre por que a maioria das institui¢gdes de ensino superior adota um curriculo cuja
disciplina de ES ¢ ministrada com créditos insuficientes para cobrir todos os conceitos da area.
Uma das causas pode estar relacionada a ndo existéncia de praticas educacionais alternativas as
tradicionais. Na literatura encontra-se o uso de jogos como uma dessas alternativas. Quando
utilizados para fins educacionais, jogos sdo conhecidos pelo termo “Jogo Sério”. O presente
trabalho tem como foco principal propor um software gerador de jogo sério, onde o professor
possa mapear jogos conforme a demanda da disciplina lecionada e fazer o gerenciamento dos
participantes dos jogos disponibilizados, concentrando-se neste caso em especial na disciplina de
Engenharia de Software através do mapeamento completo do jogo “A Ilha dos Requisitos”,
voltado para a Engenharia de Requisitos.
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Abstract

The teaching process typically used in the chairs of Software Engineering (ES) in undergraduate
courses, presents a framework where students typically experience in fact most of the concepts
and past practices in the classroom, but in their day to day work. This scenario does not occur
only in the area of ES, either in computing. In part this phenomenon occurs for the majority of
higher education institutions adopted a curriculum whose discipline ES is provided with
insufficient credits to cover all concepts from the field. One cause may be related to lack of
alternatives to traditional education practices. Is the use of games such as one of those
alternatives in the literature. When used for educational purposes, games are known by the term
"Serious Game". This paper focuses mainly propose a serious game generator sofiware, where
the teacher can map games on demand of taught discipline and make the management of
participants of the games available, focusing this case especially in the discipline of Software
Engineering through the complete mapping of the game "The Island of Requirements”, facing the
Requirements Engineering.
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1. Introducao

De fato os conceitos norteadores presentes na area de engenharia de software, sdo normalmente
vistos como tediosos pelos alunos em sala de aula. “Os profissionais da area aprendem mais sobre
topicos de ES depois da graduacao” (WANGENHEIM e SILVA, 2009). Os autores mencionam que
“o papel de um profissional de software deixou de limitar-se somente a conhecimentos técnicos,
passando a exigir um vasto conjunto de conhecimentos e habilidades como: comunica¢ao, trabalho
em equipe, etc.”.

Com base no exposto, pode-se observar que o ensino das disciplinas vinculadas a engenharia de
software, explora amplamente o lado conceitual deixando em segundo plano outras formas de
abordagem dos contetidos a serem repassados, como o uso de jogos sérios ou atividades ludicas em
sala de aula podendo ser citado o exemplo do desenvolvimento de avidezinhos de papel para
praticas de gestdo de projetos, demonstragdo dos diversos ciclos de vida de desenvolvimento de
software e até mesmo prototipagdo. Um gerador de jogos sérios podera abranger um grande niimero
de areas de conhecimento dentro da engenharia de software e fornecer ao professor uma ferramenta
de uso conforme demanda.

Tendo em vista o contexto supracitado pela literatura abordada em Wangenheim e Silva (2009),
destaca-se a necessidade de uma forma alternativa ao método tradicional de ensino através de aulas
expositivas, que explora principalmente o ludico utilizando jogos. Segundo Tori (2010), “nos dias
atuais, o sonho de todo educador ¢é ter de seus alunos, em aula, uma fracao da aten¢ao, motivagao e
produtividade que esses mesmos jovens apresentam quando engajados no ato de jogar seus games
preferidos.”.

A utilizacdo de jogo sério torna as atividades mais ludicas e, consequentemente, o aprendizado
pode ser mais bem assimilado pelo estudante. “A utilidade dos jogos no ensino esta altamente
acoplada a sua capacidade de entreter os estudantes” (THIRY et. al., 2010).

Pretende-se com o presente trabalho propor um software gerador de jogo sério, que demonstra o
seu potencial através do mapeamento completo de um jogo ja existente e utilizado para a pratica de
Engenharia de Requisitos dentro da disciplina de Engenharia de Software.

O mesmo esta dividido em 8 se¢des. A secdo 2 presenta um estudo realizado no a&mbito de jogo
sério em relacdo as praticas genéricas de atividades de engenharia de software; a se¢dao 3 descreve
uma revisao teorica e a andlise de alguns trabalhos correlatos; a se¢do 4 descreve um estudo de caso
onde um jogo ja existente ¢ mapeado pelo gerador; a secdo 5 mostra as fases da construcao de jogos
no gerador; a secdo 6 descreve o projeto do gerador de jogos; a se¢do 7 descreve um exemplo de um
jogo construido pelo gerador de jogos e na ultima secdo sdo apresentadas as consideracdes finais.
Além disso, o trabalho conta ainda com o Apéndice A, onde sao exibidos os detalhes sobre as fases
para a constru¢do de jogos no gerador; Apéndice B onde ¢ apresentado um template proprio do
documento GDD (Game Design Document, que trata-se de um plano detalhado de desenvolvimento
de jogos no gerador) e Apéndice C, onde estdo os documentos do caso de uso realizado e o
diagrama de classes a nivel de negocio.

2. Jogo Sério

Para a execugdo deste trabalho foi realizado inicialmente um estudo do estado da arte no ambito de
jogo sério, abordando a tematica voltada principalmente para praticas genéricas de atividades de
engenharia de software.

Segundo Adams (2010) apud Silva (2011), “Jogos, em geral, podem ser definidos como uma
atividade ludica, realizada no contexto de uma realidade simulada na qual os participantes tentam
alcancar, pelo menos, uma meta arbitraria, ndo trivial, agindo de acordo com as regras”. Eles
utilizam o visual artistico j4 encontrado em outros jogos, para passar alguma mensagem de
aprendizado, sendo esta cuidadosamente elaborada para ser aplicada neste sentido.



Em outra defini¢ao sobre o mesmo tema, Feijo et. al. (2010), classifica o Jogo Sério como “jogos
que procuram simular desafios e situacdes reais referentes a um contexto, tendo muitas vezes como
objetivo o treinamento ou a educacao dentro de uma realidade.”.

Sobre 0 mesmo tema Zyda (2005) inclui na definicdo de jogo sério areas que podem se utilizar
do mesmo “Jogo Sério: Uma competicdo mental, jogada com um computador, de acordo com regras
especificas, que utiliza entretenimento para ser usada no futuro por governo ou treinamento
corporativo, educagdo, saude, politicas publicas, e os objetivos de comunicagdo estratégica". Zyda
(2005) descreve uma experiéncia do exército americano envolvendo o jogo “America’s Army
Game”, destacando que o mesmo ¢ considerado uma “revolucao no pensamento sobre o potencial
dos videogames para dominios de ndo entretenimento”.

Com base nas definigdes anteriores entende-se que o jogo sério possui uma conotagdo ludica
para entreter o jogador. Uma atividade ludica envolve praticas simples que, ao estarem
corretamente direcionadas para gerar conhecimento, tornam o aprender algo emocionante e fator

desafiador para os alunos.
“Para fins de treinamento, os jogos sérios sdo aplicados para simular situag¢des criticas que
envolvam algum tipo de risco, tomada de decisdes ou, ainda, para desenvolver habilidades
especificas. Para fins de ensino-aprendizagem, podem-se simular situagdes em que o uso
de um conhecimento seja necessario para a evolugdo do jogo” (SOARES, 2012).

Soares (2012) classifica os jogos sérios em trés categorias fundamentais: Conscientizagdo
(destacam um novo problema), Constru¢do de Conhecimentos (demanda conhecimentos prévios
para integrar novos cendrios de solugdo do problema) e Treinamento (alia as categorias anteriores a
possibilidade de se realizar repetidas vezes).

Acerca das caracteristicas de bons jogos, Gee (2005), descreve as seguintes caracteristicas:

e Interatividade dos contetidos: Todo conteudo a ser ensinado deve ser interativo;

e Produgdo: O jogador deve ajudar a criar o jogo, sendo mais escritor do que leitor,
proporcionando sensagao de atuagao;

e Customizacdo: Um jogo sério deve se adaptar ao jeito de jogar e aprender;

e Consolidagdo: Apdés uma nova habilidade ser ensinada ela deve ser consolidada pelo
exercicio em novos contextos;

e Informacdo sob demanda: As informagdes e conteudos devem aparecer em pequenas
doses;

e Sentidos contextualizados: Novos sentidos devem possuir contextos. Palavras seguidas
de sua defini¢do ndo ensinam tao bem quanto sentidos aplicados a uma agao ou didlogo;

e Incentivo a lateralidade: Deve-se incentivar a exploracao;

e Ferramentas inteligentes: O jogador deve saber quando e como usar 0s recursos;

e Performance antes da competéncia: Fazer antes de ser bom em algo, com o objetivo de
desenvolver a proficiéncia.

Além de todos esses elementos, os jogos devem possuir regras bem definidas. As regras que
regem um jogo sério devem estar diretamente relacionadas com os objetivos pedagogicos do jogo.
As regras definem a jogabilidade do jogo (ou gameplay). O GDD (Game Design Document) é o

documento utilizado para definir o jogo em detalhes.
“Antes de desenvolver um jogo, deve-se produzir um documento de design, que ird conter
a descri¢dao do game play, portanto, as regras em detalhes. Este documento de design pode
ser encarado como uma espécie de manual de instrugdes para futuros desenvolvedores. De
fato tdo importante ¢ esse documento, que o processo de desenvolvimento ndo pode
comegar sem que ele esteja pronto.” (FEIJO et. al., 2010).

Baseado nas afirmagdes anteriores pode-se afirmar que jogos sérios tém como principal objetivo
a educacdo ou o treinamento e estdo fortemente ligados ao fator lidico, como forma de prender a
atenc¢ao do aluno.



Além disso, jogos sérios podem ser aplicados em conjunto com metodologias tradicionais ja

conhecidas.
“Em metodologias de ensino tradicionais, a definicdo formal de algoritmos é apresentada,
seguida da resolugdo de problemas em pseudocodigo e/ou em uma linguagem de
programacao. Nestas, observa-se que os discentes apresentam dificuldade de abstracao, no
uso da sintaxe e se mostram desmotivados a prosseguir os estudos.” (MELO et. al., 2011,

p-D.

E sabido que disciplinas como algoritmos sdo complexas tanto para serem lecionadas como para
serem aprendidas pelos alunos. Neste aspecto, métodos tradicionais de ensino podem ser mais bem
difundidos em sala de aula quando empregados em conjunto, com atividades ludicas, levando
consequentemente o aluno a querer aprender.

Ja existem alguns esfor¢os no sentido de aproximar a realidade encontrada no dia a dia da
Engenharia de Software com as praticas educacionais, ¢ o caso, por exemplo, do LQPS
(Laboratorio de Qualidade e Pesquisa de Software) da UNIVALI, que em parceria com a institui¢ao
implementadora do MPS.Br em empresas, Incremental Tecnologia, desenvolveram alguns jogos
com intuito de difundir conceitos de Engenharia de Software, principalmente voltados as praticas

dos principais modelos de capacidade da maturidade de processo.
“Até o momento, trés jogos educativos ja foram elaborados: (1) A Ilha dos Requisitos; (2)
U-TEST e (3) X-MED. Estes jogos fazem uso de aspectos ludicos, desafios, dicas e rapido
feedback ao jogador, com o objetivo de contribuir para a compreensdo das praticas destes
processos de desenvolvimento de software” (ZOUCAS et. al., 2010).

3. Trabalhos Correlatos

A busca por trabalhos correlatos concentrou-se na pesquisa de artigos cientificos que abordassem a
problematica da forma de aplicag¢do do ensino de engenharia de software, promovendo uma reflexao
acerca de alternativas, principalmente as voltadas ao uso de jogos. Ao todo foram abordados trés
trabalhos correlatos, que estdo listados a seguir.

O primeiro trabalho correlato denominado: “Abordagem de Apoio ao Ensino e Aprendizagem de
Teste de Software Baseada em Jogos Sérios e Mundos Virtuais”, é direcionado para a uma proposta
de uma abordagem de apoio ao processo de ensino-aprendizagem focado nas estratégias de teste de
software (SILVA et. al., 2013). A proposta trata da criagdo de um jogo sério focado nas praticas de
teste de software, mais especificamente na estratégia de teste. O jogo visa a simular as interacoes de
uma equipe de teste de uma empresa de desenvolvimento de software. O jogo ¢ baseado em fases, o
aluno ingressa no jogo com o papel de testador, analista de teste, arquiteto de teste e por fim lider de
teste.

O jogo ainda esta sendo desenvolvido, os autores pretendem realizar uma analise detalhada dos
resultados entre o uso de metodologias tradicionais de ensino e o jogo sério para determinar que
essa estratégia ¢ valida podendo auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de teste de software.

Ja o segundo trabalho ¢ o “A Game Generator — The Framework for an educational system
development game”. Trata-se de um projeto que tem por finalidade a constru¢do de um software
capaz de fornecer capacidades de geracdo de jogo sério, visando praticas educacionais simulando o
processo de desenvolvimento de software (LANDRO, 2007). Todo o software gerador de jogos ¢
centrado em uma estrutura de dados ao invés de regras em sistema, sendo assim ao alterar os dados
poderd ser alterado o comportamento do jogo. O autor deixa bem claro, ao citar outros trabalhos,
que normalmente esses estdo concentrados principalmente na parte grafica do jogo e, na visdo dele,
para jogos de simulagdo os graficos ndo sdao a principal preocupacao e sim a logica complexa do
jogo.

O terceiro trabalho denominado “Projeto InVision Framework: Um Framework para suportar a
criagdo e uso de jogos no ensino”. O projeto tem como principal objetivo a criagdo de um
framework que possa ser extensivel através de scripts, podendo ser adaptado em varias disciplinas
no decorrer do curso, com foco na area de ciéncia da computacdo (ALVES, 2011). Um dos



principais argumentos do autor ¢ a baixa procura em cursos de computacao e o alto indice de
desisténcia.

Em relagdo a proposta do gerador, o primeiro trabalho trata da linha de uso de jogo sério, porém
o foco ¢ restrito a uma Unica area e ndo permite a geracao de cendrios. O segundo ¢ o que mais se
assemelha ao presente trabalho, pois fornece uma ferramenta capaz de prover ao professor a
elabora¢do de jogos criando cendrios para serem “jogados” pelos alunos. Um ponto fraco é o
controle pobre dos jogadores como controle por equipes. Ja o terceiro possui um foco mais
arquitetural, no qual se permitiu criar um conjunto de ferramentas capazes de servirem como um
framework realmente para que se possa construir um novo jogo utilizando-as, disponibilizando para
isto uma estrutura de classes desenvolvidas em .NET.

Nem todos os autores apresentam em seus estudos o resultado pratico do uso de jogos sérios no
ensino/aprendizagem, mas Zoucas et. al. (2010), abordando a avaliagdo de trés jogos educacionais,
relata os resultados obtidos a partir da avaliagdo de cada jogo utilizando o teste de hipdtese nao
paramétrico de Mann-Whitney, para a comparagdo do pré-teste e do pods-teste, os resultados
constam na Tabela 1:

Jogo Avaliagdo Resultado % de
Aprendizado
A Tlha dos Requisitos Participaram 31 alunos (16 no grupo 95%

experimental e 15 no de controle). Os testes
avaliaram a capacidade do jogo em ensinar
engenharia de requisitos nos niveis de
entendimento e compreensao.
U-Test Participaram 12 alunos (6 no grupo 95%
experimental e 6 no de controle). O teste
avaliou a capacidade do jogo em ensinar
teste de software nos niveis de
entendimento, compreensdo ¢ aplicagdo.
X-MED Muitos alunos relataram que o jogo os -
auxiliou a aprender sobre os conceitos e
processo de medi¢do. Mas os resultados
estatisticos ndo confirmaram tais
afirmagdes. O fato relatado € que a versao
atual do jogo ndo estd adequada para apoiar
efetivamente a aprendizagem e desta forma
uma nova versao foi desenvolvida, sem
avaliacdo ainda.
Tabela 1 — Resultado da avaliacdo de jogos aplicados na pratica (Adaptado de ZOUCAS et. al., 2010).

De fato observa-se, através dos resultados da pesquisa realizada e exibida na Tabela 1, que o uso
de jogo sério pode influenciar os alunos ao desafid-los e através da forma ladica de expor as
situagodes ele contribui de fato para o aprendizado.

Existe a necessidade de se voltar atengdo para o objetivo do presente trabalho, que ¢ propor uma
ferramenta para geracdo de jogos sérios em alto nivel, voltados principalmente para as disciplinas
ligadas a engenharia de software. Desta forma ¢ importante o entendimento e contextualizagdo dos
trabalhos correlatos, para que se entenda onde estdo as necessidades, dificuldades e similaridades

entre as propostas e os diferenciais deste.

4. Estudo de Caso

O jogo “A Ilha dos Requisitos” definido no trabalho denominado “Promovendo a Aprendizagem
de Engenharia de Requisitos de Software Através de um Jogo Educativo”, foi utilizado como estudo
de caso de um jogo que pode ser criado pelo gerador simulando o seu funcionamento, através do
mapeamento completo do jogo.



Este ¢ um “jogo desenvolvido em meio digital que faz uso de aspectos ludicos e de desafios para
promover uma aprendizagem mais natural do processo de Engenharia de Requisitos” (THIRY et.
al., 2010). No trabalho os autores explanam sobre o jogo, incluindo a estoria envolvida, a forma de
jogo, os objetivos, diferenciais em relagdo a outros correlatos do trabalho em questdo, a
classificacdo do jogo, a forma de interagdao e demais aspectos.

O jogo estd classificado nos géneros de “Aventura” e “Estratégia”. A classificagdo do jogo
quanto ao género “Aventura”, se deve ao fato da “Ilha dos Requisitos” ser um lugar desconhecido, e
o avanco depende da resolucdo de desafios. Ja o género “Estratégia” justifica-se, pois durante o
jogo o jogador deve especificar os requisitos para construir uma determinada solugao.

Mas para que fosse possivel mapear completamente o jogo “A Ilha dos Requisitos”, realizou-se
contato via e-mail com um dos autores, onde fora possivel acessar o jogo através de um link. Desta
forma verificou-se com maior riqueza de detalhes como o jogo funciona, qual linha de tempo da
execugao do jogo enquanto jogador final, quais as fases existentes no jogo incluindo a jogabilidade
de cada uma delas através da observacdo de aspectos como: tema de cada fase e objetivos,
quantidade de dicas e forma de uso e disposicdo visual de objetos.

Como se pode observar na Figura 1, o jogo conta com um contexto ludico que chama a atengao.

Enguanto isso, em um voo da CrashTour sobre o Atldntico... . TJack Regs, um analista de

4 requisitos iniciante, estava
em sua primeira viagem a
trabalho...

Quando algo dd errado e o avitio comega a cair. Os pilotes
conseguem escapar, mas... 7

.... mas Jack Regs estava lendo seus emails e acabou
caindo com o avido em uma ilha desconhecida.

/ LT Tl

ial do jogo “A Ilha dos Requisitos” (Site Oficial do Jogo)

Figura 1: Tela Inic

Ja na Figura 2, o jogo apresenta uma area de identificagdo do jogador e uma lista com as regras
do jogo.



instrugdes.

<< voltar

Regras:

Informe seu apelido: ‘

RERUISITOS

1. Vocé tem 22 dias (45 minutos no tempo real) para terminar o jogo.

2. Durante o jogo, vocé deverd enfrentar diversos desafios. Para cada tentativa de resolugdo de um desafio, 1 dia
serd consumido.
3. Voc€ poderd utilizar o notebook de Jack (protagonista do jego) para consultar dicas. Porém, antes, vocé deverd
encontra uma bateria para utilizd-lo.
4. Os desafios estdo distribuidos pelo mapa. Logo, procure explorar o cendrio com cuidado.

5. Para entrar em uma drea especifica do mapa, utilize um clique duple. O clique simples ird apenas deslocar Jack
para a drea clicada.
6. Nas telas de explicagdio de conteddo o tempo fica “congelade”. Utilize o tempo que for necessdrio para ler as

»» continuar

A partir deste acesso e experimentagdo do jogo, foi possivel a elaboracdo do GDD disponivel no
Apéndice B, bem como a confecgao de um prototipo de baixa fidelidade em papel descrevendo

Figura 2: Tela de Identificacdo do Jogador e Regras (Site Oficial do Jogo)

como seria o aspecto do jogo apds modelado no gerador.

5. Fases para Construcao de Jogos no Gerador

Como forma de demonstrar visualmente as atividades necessarias para a criagdo dos jogos pelo
professor, conducao das atividades com os alunos e comunicacao, foi elaborado um processo
completo em formato de fluxograma. Este processo sera necessario para identificar todos os

artefatos envolvidos na defini¢do do gerador a ser projetado.

Além disso, o fluxograma ajuda a definir uma linha de atividades a serem conduzidas pelo
professor e também pelos alunos para a elaboracdo e execucdo dos jogos. Por se tratar de um

processo extenso, 0 mesmo foi particionado conforme a Tabela 2:

Fase

Sub-Fase

Resumo

Inicializagdo

O executor ¢ o professor ¢ basicamente ele irda neste momento definir
os dados basicos do jogo.

Criar Cenario
Principal

Procedimento onde o cenario principal do jogo é criado para que
posteriormente as fases sejam definidas

Definir as Fases

Nesta atividade o professor devera elaborar todas as fases do jogo,
conforme defini¢do contida no GDD.

Participantes

Neste momento o professor poderd optar por realizar o jogo e pré-
definir os participantes ou entdo apenas iniciar o jogo.

Execucao

A execucdo ¢ quando o jogo ¢ liberado para que os participantes
possam joga-lo. A partir deste ponto as atividades de gerenciamento e
controle sdo disparadas e realizadas pelo professor.

Gerenciar Execucao

Engloba as atividades de gerenciamento da execug@o dos jogos pelo.

Monitoracao e
Controle

A monitoragdo ¢é realizada também pelo professor e podera resultar em
intervengdes durante o jogo como o envio de mensagens aos
participantes.

Coletar
Resultados

Esta atividade resultara em observacdes coletadas pelo professor e
vinculadas ao jogo para que posteriormente possam ser revisadas.

Tabela 2 — Organizaciio das fases da construcio de jogos no gerador (Acervo do Autor)

No Apéndice A estdo as definicdes detalhadas acerca das fases para a construcdo de jogos

utilizando o gerador.



Através da defini¢ao detalhada do processo, fora possivel identificar a maioria dos recursos que
o gerador de jogo sério devera dispor. O complemento dos recursos do gerador ¢ alcangado com os
requisitos, casos de uso e o0 GDD, presentes na secao 6.

6. O Projeto do Gerador de Jogos

O uso de prototipos de baixa fidelidade foi importante para assegurar que o mesmo funcionard em
ambiente real de uso. Os protétipos foram divididos em trés grupos: (1) Protétipo de baixa
fidelidade wireframe em papel para montar o jogo “A Ilha dos Requisitos”, utilizando o processo
definido na secdo 4; (2) Protdtipo de baixa fidelidade wireframe em ferramenta de prototipacdo
(Pencil) para principais interfaces do gerenciador do gerador; e (3) Protdtipo de baixa fidelidade
wireframe para a ferramenta de desenho.

Os prototipos sdo uma importante ferramenta em situagdes onde ndo se tem uma clareza de
detalhes logo de inicio, sendo o prototipo do tipo baixa fidelidade 1til, pois a confecgdo ¢ rapida e
pode-se fazé-lo utilizando apenas rabiscos. Como pode ser observado na Figura 3, para o protdtipo
do jogo “A Ilha dos Requisitos”, foram mapeados varios itens € componentes necessarios.

A opg¢ao do jogo “A Ilha dos Requisitos” para ser mapeado no GDD (conforme Apéndice B) e
este servindo como base para a defini¢cdo das funcionalidades do gerador, deve-se (1) ao fato do
jogo ja possuir um enredo artistico definido; (2) uma apresentacdo lidica bem divertida; (3) por
estar no contexto de engenharia de software; (4) ser testado em aplicagdo real conforme pode ser
visto na se¢do 2; e (5) por ser foco central em artigo correlato, apresentado na se¢ado 3.

Figura 3 — Artefatos do prototipo wireframe de baixa fidelidade em papel (Acervo do Autor).

A execugdo do protdtipo de baixa fidelidade em papel foi realizada e filmada, seu conteudo foi
postado no Youtube e esta disponivel através do link: <http://voutu.be/lyOgVkZ4AKo>.

Ja os prototipos de baixa fidelidade feitos através da ferramenta de prototipagdo (Pencil),
possuem um nivel de detalhamento maior e ajudam a definir com mais precisdo (em relacao ao
papel), as caracteristicas do gerador. As principais interfaces foram mapeadas por prototipos e
dentre elas as que merecem destaque estdo listadas a seguir.



Na Figura 4, ¢ demonstrado um prototipo da tela de login, onde tanto professores como alunos
podem iniciar o uso do gerador (no caso de professores) ou de jogos (no caso apenas de alunos).

Ja sou cadastrado, faga o login.

E-mail

Senha

Sou novo. Cadastre-se

E-mail

Nome Completo

) Professor

) Aluno

| Login | | Cadastre-se |

Figura 4 — Prototipo wireframe de baixa fidelidade da tela de login (Acervo do Autor).

Na Figura 5, estd a tela inicial do gerador para o professor, onde ele poderd gerenciar os seus
jogos, criar novos jogos, definir turmas de alunos e alunos bem como gerenciar os papéis que

poderao ser exercidos posteriormente pelos alunos.
Gerador de Jogos -+ X

‘ Meu Perfil ‘ ‘ MNovo Jogo | Jogos | Turmas I Alunos I Papeis | ‘

Definicdes do Jogo

Configurar Cendrios

Allha dos Requil Placares de Jogos Realizados
Gerenciar Jogo
Participantes

Equipes

Jogo Liberado

Excluir

-NERDS
-Pedra Sagrada 1

-Floresta

- Bonus (Repita a Sequ..
- Pedra Sagrada 2

Lo B A T

-Praia 1

Figura 5 — Protétipo wireframe de baixa fidelidade do menu principal (Acervo do Autor).

Importante frisar que os jogos que serdo mostrados em “Exibindo Jogos™, sdo aqueles definidos
pelo professor. Conforme a Figura 5, que faz parte do menu principal, o professor podera manipular
os seus jogos conforme necessidade. Existem também disponiveis as agdes: Meu Perfil e Logoff.

Na Figura 6, ¢ exibido protdtipo da tela onde sdo definidos os dados do jogo quando um ¢ criado
ou manipulado pelo professor. Os primeiros detalhes do jogo, como: Nome, Objetivos, Data Limite
para disponibilizagdo e Logo, sdo definidos em Dados Bésicos.



Definicbes do Jogo

Dados Basicos | Modo de Jogo | Bal de Recompensas | Regras do Jogo |

Mome do Jogo: | A llha dos Requisitos |

Cbjetivos do Jogo:

Data Limite: | 99/99/9998 |

-

| Gravar | | Cancelar |

Figura 6 — Prototipo wireframe de baixa fidelidade dos dados basicos do jogo (Acervo do Autor).

Na Figura 7, ¢ exibido o prototipo da tela de defini¢des do jogo na aba “Nivel e Modo de Jogo”,
onde os detalhes a respeito do nivel de dificuldade, pré-requisitos, modo de jogo sdo definidos.
Além disso pode-se configurar se os participantes sdo pré-definidos, se o jogo sera em Equipes, se é
contra o tempo e se ¢ permitido o envio de mensagens entre os participantes do jogo.

Definigdes do Jogo

Dados Basicos || Mivel e Modo de Jogo || Bal de Recompensas || Regras do Jogo |

Nivel de Dificuldade: | Iniciante | v |

Pré-Requisitas: | 3) conhecimentos gerais sobre engenharia de software
b) conhecimentos minimos sobre engenharia de requisitos

Modo de Jogo: | Fases posicionadas no Mapa ‘ v |

[7] Participantes Pré-Definidos?
[7] Jogo em Equipes?
[+ Contra o Tempo?

[7] Permitir envio de mensagens entre os paricipantes?

| Gravar | | Cancelar |

Figura 7 — Protoétipo wireframe de baixa fidelidade da definicdo do nivel e modo de jogo (Acervo do Autor).



Na Figura 8 ¢ exibido o protdtipo da tela de defini¢des do jogo na aba “Bau de Recompensas”.
Nesta etapa sera necessario definir quais s3o os itens de recompensa que o jogador terd durante o
jogo, sendo que alguns deles como ¢ o caso do item 4 (Bateria) o jogador devera encontrar

escondido no jogo.

Defini¢coes do Jogo

Dados Basicos || Nivel e Modo de Jogo || Bal de Recompensas || Regras do Jogo |

=
Seq.  Tipo Singular Saldo Definigao: 1

1 Dicas Dica ] Tipo: | Dicas | iy |
2 Inteiro Dia 22 —

3 Tempo Minuto Restante 45 saldo Inicial: |: o :|

4 Recompensa Bateria 1 Pontuagéo: |15'D—|

5 Dado da Sorte  Dado 1 Plural: | Dicas ]

Singular: | Dica |

Gravar | | Configurar |

| Gravar | | Cancelar |

Figura 8 — Protoétipo wireframe de baixa fidelidade da defini¢do do bai de recompensas (Acervo do Autor).

A Figura 9 apresenta o prot6tipo da tela onde o professor devera configurar os cenarios do jogo.

Configuragao de Cenarios

I | -
Cenario Definigdo: Principal
Principal Descrigdo do Cenario: | Jack Reqgs caiu em uma ilha de canibais chamada “A llha

dos requisitos™. Jack & um analista de sistemas e
utilizando apenas o seu conhecimento na area ele
devera escapar da ilha

Imagem de Fundo: | ¢jogolimagem_cenario.jpg J[ -]

["] Fases sdo iniciadas automaticamente?

Disposicio das Fases: | Automatica | v |

: Configurar Eventos | | Componentes | | Configurar as Fases |

| Gravar | | Cancelar |

Figura 9 — Protétipo wireframe de baixa fidelidade da configuracao de cenarios (Acervo do Autor).



Como pode ser observado na Figura 9 para cada cendrio uma descri¢ao e imagem de fundo
devera ser definida. A opg¢do “Disposi¢do das Fases” indica a forma como o gerador ird exibir as
fases ao jogador, que pode ser automatica ou desenhada onde o professor ird utilizar a ferramenta de
desenho (Figura 13) para dispor as fases no cenario.

Além disso, existe ainda a necessidade de configurar os eventos, componentes (utilizados
posteriormente pelas fases do cendrio) e as fases (que podem ser configuradas a partir desta tela
também).

Na Figura 10, ¢ apresentado o protdtipo da tela onde serd possivel a realizar a configuracao de
cada uma das fases do cenario.

Configuragio das Fases (Cenario Principal)

4| [=

Faser | Nome Defingao: 1
1 NERDS Mome: | NERDS
2 Pedra Sagrada 1 Descrican: | Devera identificar quais sdo as fases da engenharia
3 Flaresta de rEqL.IiSitDS através da correta culucagélu das pedras
. . ) nas caixas de acordo com a ordem desejada
4 Bénus (Repita Sequencia)
5 Pedra Sagrada 2 Img. Fundo: | img_area_nerds w
6 Praia 1 ; i : : - -
Tipo Fase: | Organizar Arranjo de Objetos na Sequencia Correta w
[ Geeks
a Bénus (Mercado) Info Fase: | Area NERDS
9 Praia 2 Obrigatoria?
10 Avidio [7] Blogueadora?
Pode voltar ao cenario principal?
Permite Reiniciar? Namero Maximo de Reinicios: =
Configurar Eventos Configuragtes Especificas
Gravar Cancelar

Figura 10 — Prototipo wireframe de baixa fidelidade da configuracio das fases (Acervo do Autor).

Para cada fase deve-se informar o seu nome, descri¢do, imagem de fundo (que serd um
componente do cenario da fase), tipo da fase. Além disso pode-se configurar se a mesma sera
obrigatoria, bloqueadora (ndo permite avancar sem passar por ela), se pode voltar ao cendrio
principal e se permite reiniciar (sendo necessario neste caso informar o nimero de reinicios).

Existe ainda a necessidade de configurar os eventos para a fase (que pode ser visto na Figura 11).
As configuracdes especificas sdo aplicadas dependendo do tipo da fase por exemplo: se a fase for
do tipo “Organizar Arranjo de Objetos na Sequencia Correta”, entdo deve-se configurar quais sao os
objetos e qual a sequencia correta de arranjo esperada para a fase ser concluida com sucesso. Como
pode ser observado no diagrama de classes do Apéndice C, fora definido um estrutura de classes
para prever esta situacdo e facilitar a manutencdo futura do gerador quando novos tipos de fase
forem adicionados a0 mesmo.

Os tipos de fase disponiveis até o momento (definidos juntamente com a proposta do gerador)
sd0: (1) Organizar Arranjo de Objetos; (2) Fase Bonus; (3) Selecao de Opgdes Corretas (selecionar
na lista); (4) Classificar objetos; (5) Mercado de Coisas; e (6) Apenas Visitar. O comportamento de
cada uma delas ¢ definido através da configuracdo de eventos definido na Figura 11.



Na Figura 11 ¢ exibido o protdtipo da tela de configuragdo de eventos do cendrio ou das fases.
Para um cenério ou uma fase varios eventos podem ser definidos e para cada evento uma série
ordenada de acdes podem ser realizadas.

Configuragéio de Eventos (Cenario)

+ p—
Evento Acdes: AolniciarCenario
AaclniciarNaoExec... L o 5
AoExecutar S... Acdo Defingao I?a Ago 2 ’
AoClicarinfoFase 1 Exibir Popup Tipo: | Bxibir PopUp | h |
AoReiniciar 2 Exibir Popup Texto: | Jack estava desbravando a ilha,
AoFinalizarSucesso 3 Disponibiliza... qyandu gcabuu capturado pela
AolniciarExecutada 4 Disponibiliza. . tribo canibal dos Merds._..
5 Disponibiliza...
B Disponibiliza...
7 Disponibiliza...
[+ Parar Tempo Restante?
|. Caonfigurar Eventos |
4 LI 2 ) ;
4 i I
|. Gravar | | Cancelar |

Figura 11 — Prototipo wireframe de baixa fidelidade da tela de configuraciao de Eventos (Acervo do Autor).

Na Figura 12, estdo dispostos os prototipos das telas de manutencdo de Alunos e Turmas.

Manutencéo de Alunos

Cddigo  Mome E-Mail Jogos
1 Marco Antdnio marco@gmail.com 1
2 Rafael Souza rafael@gmail.com 1
3 Ezequiel Batista bat.ezec@gmail.com 2
4 Mario Costa mario.costa@gmail.com 1

Jogos do Aluno (Participa)

Enviar Mensagem para o Aluno

|. Alterar | | Excluir | | Novo | | Sair |
Cddigo  Mome Fase Unidade Escolar Alunos
1 BSN - 2013 3 FAMESUL 20
2 Ciéncia da Computacdo - 2013 2 IFC 25
3 Pds Engenharia de Software - UDESC - CEAVI 25

Alunos da Turma

Enviar Mensagem para os Alunos

| Alterar | | Excluir | | Novo | | Sair |

Figura 12 — Protétipo wireframe de baixa fidelidade da tela de configuracio de Eventos (Acervo do Autor).



Nas telas apresentadas na Figura 12, o professor poderd gerenciar os alunos incluindo-os
manualmente ou entdo apenas mantendo aqueles cadastrados. A ideia ¢ permitir que o professor
possa visualizar os diversos participantes (alunos) e seus jogos, além disso, poderd também manter
as turmas de alunos vinculando-os nas turmas.

O professor podera ainda enviar mensagens aos alunos individualmente ou coletivamente para
através das turmas.

Na Figura 13, esta definida através de prototipo wireframe de baixa fidelidade a ferramenta de
desenho, que poderd ser utilizada pelo professor para manipular visualmente através de uma
ferramenta de alto nivel, o comportamento do cenario principal e das fases.

Ferramenta de Desenho

img_tribo_nerds [&

Configurar Cendrio
img_pedra_sagrada |& Trocar Imagem de Fundo

img_floresta |&

img_praia &

img_tribo_geek &
img_aviao |&
img_quadrinhos |&
img_mercado | &

img_bonus &

jack_rags @

aoClicar &

aoClicarDuplo (&

Figura 13 — Prototipo wireframe de baixa fidelidade da ferramenta de desenho (Acervo do Autor).

A ferramenta de desenho exibird os componentes de acordo com o cenario ou fase a desenhar
(quando eles estiverem disponiveis). Mas o professor podera adicionar novos componentes
diretamente na ferramenta de desenho, bem como acessar a configuracdo do comportamento dos
eventos na area de eventos, onde serdo exibidos os eventos especificos do componente selecionado.

Através da confeccdo dos protdtipos foi possivel uma ligacdo clara entre o processo definido e a
forma como o professor e aluno fardo a interagdo através do gerador de jogo sério. Um documento
acaba complementando o outro e desta forma obtém-se uma 6tima fidelidade em relagdo ao gerador
executavel final.

As fases para a construcao de jogos (definido na secdo 4) e os prototipos apresentados no inicio
desta sec¢ao sdao realmente muito importantes, mas o projeto do gerador de jogo sério somente estara
completo com a defini¢do do projeto arquitetural do software (através dos diagramas da UML) e a
definicao do GDD.

Para o projeto do software, foram utilizados os principais diagramas da UML através da
ferramenta Enterprise Architect (SPARKX, 2011), como o diagrama de casos de uso. A realizagao
dos principais casos de uso e diagrama de classes de dominio, que estdo disponiveis no Apéndice C.
Além disso, serdo explicitadas as regras de negocio e os requisitos funcionais.



Conforme pode ser observado na Tabela 3, estdo dispostas as regras de negocio.

1D Descricdo

RNO1 O Gerador de Jogos ¢ destinado ao professor. Ele é quem sera o administrador do sistema. O

Professor sera o administrador do gerador de jogos. A administracdo do gerador consiste em definir
turmas de alunos, definir alunos, elaborar jogos, etc.

RNO2 O jogador do jogo ¢ o aluno e deverd cadastrar-se para poder jogar

RNO3 Jogo sério ¢ um software ou hardware que tem como objetivo o foco no aprendizado

RN04 Em caso de jogos contra o tempo, o mesmo somente podera ser computado quando estiver na fase,

sem a exibi¢do de mensagens (ex.: popup)
RNO5 Ao acessar a area de administra¢do do gerador, o professor podera selecionar um dos jogos por vez
para manutengdo.
RNO6 Bau de Recompensas, ¢ um local onde ficam armazenadas as recompensas coletadas pelo aluno
durante a execugdo de um jogo.
RNO7 Recompensa sdo objetos de diversos tipos e formas que ¢ coletado pelo aluno durante a execugéo
do jogo, através de atividades completadas com sucesso. Cada objeto de recompensa prevé um
determinado niimero de pontos
RNO8 Artefato de valor ¢é algo que ao iniciar o jogo estara disponivel ao jogador e podera ser utilizado no
decorrer do jogo. Cada artefato de valor devera ter uma pontuagio vinculada
RN09 Cada jogo criado devera estar ligado aos objetivos pedagdgicos do assunto e da disciplina.
RN10 A tinica forma de comunicagao entre professor e jogadores durante os jogos devera ser via
mensagem interna.
RNI11 Caso o jogo tenha participante pré-definido entdo ele serda um “jogo fechado”, caso contrario sera

um “jogo aberto”.

Tabela 3 — Descricio das regras de negocio (Acervo do Autor).

Na Tabela 4, estdo definidos os requisitos funcionais do gerador.

1D Descricdo
RF01 Permitir que o professor mantenha as turmas de alunos.
RF02 Permitir que o professor mantenha os alunos e o relacionamento entre eles e as turmas.
RF03 Permitir que o professor cadastre/altere e exclua os jogos e seus dados basicos.
RF04 Permitir que o professor libere e bloqueie o jogo para que fique disponivel para execugio.
RF05 Permitir que seja configurado o bau de recompensas para o jogo criado.
RF06 Permitir que seja definida a lista de regras do jogo
RFO07 Permitir que sejam definidos os cenarios do jogo
RF08 Permitir que sejam definidas as fases do cenario
RF09 Permitir que o professor adicione participantes ao jogo.
RF10 Permitir que o professor crie equipes para disputa do jogo. Os membros das equipes sdo os
participantes
RF11 Permitir que o professor possa se comunicar com os participantes através de mensagem interna
RF12 Permitir que o professor libere e bloqueie apenas uma fase do jogo para execugdo por vez
RF13 Devera exibir uma area contendo os componentes disponiveis seja para o cendrio ou para a fase
RF14 Devera permitir acesso a tela de configuragdo do cendrio a partir da area de desenho
RF15 Devera exibir uma area contendo os eventos de cada componente selecionado.
RF16 A area de desenho devera receber os objetos constantes na lista de componentes através da opgao
de arrastar e soltar.
RF17 Devera permitir que o desenho (cenario / fase) seja salvo a qualquer momento em formato proprio.
RF18 Devera permitir que o professor carregue desenhos salvos anteriormente e vincule ao jogo atual.
RF19 Permitir que professor e aluno cadastrem-se na pagina principal do gerador
RF20 Permitir que o aluno possa realizar login como jogador.
RF21 Devera exibir uma lista com os jogos disponiveis para o aluno.
RF22 Devera ser possivel o aluno salvar o estado atual do jogo para poder continuar posteriormente.
RF23 Devera ser possivel nos cenarios que o aluno acesse as regras do jogo, o ball de compensas, o seu
perfil, caixa de mensagens e também finalize aquele jogo.
RF24 Permitir que o aluno cadastre-se para poder iniciar o ambiente de jogos
RF25 Deverd disponibilizar uma forma de o aluno consultar as mensagens do jogo: caixa de entrada.
RF26 Deveré ser possivel manter uma lista genérica de papeis que serdo utilizados em diferentes

momentos nos jogos.

Tabela 4 — Descricao dos requisitos funcionais (Acervo do Autor).



As regras de negbcio constantes na Tabela 3, sdo realizadas através de um ou varios requisitos
funcionais listados na Tabela 4. Cada requisito funcional podera ser realizado por um ou mais casos
de uso, bem com um caso de uso podera realizar mais de um requisito funcional. Os casos de uso
mapeados estdo dispostos na Figura 14, Figura 15, Figura 16 e Figura 17, pois foram agrupados
pelos pacotes: (1) Administragdo Bésica; (2) Elaboracao de Jogos; (3) Execugdao de Jogos e (4)
Gerenciamento de Jogos.

Gerador

UC1 - Cadastrar
Professor

UC15 - Cadastrar
Aluno

ProfessoN

(from
Atores)

7/

UC23 - Visualizar
Perfil do Professor

UC21 - Visualizar
Perfil do Aluno

(from Execucdo de
Jogos)

UC16 - Login

I

(from
Atores)

{Professor/Aluno)

UC3 - Manter Turmas UC5 - Manter Papéis

UC4 - Manter Alunos

Figura 14 — Diagrama de Caso de uso Administracao Basica (Acervo do Autor).

Na Figura 15, estd sendo exibido o Diagrama de Caso de Uso de elaboragdo dos jogos. Ele
contempla todas as atividades necessarias para que o professor possa criar € manter 0s jogos.

UC2 - Criar novo
Jogo

Gerader

IC13 - Configurar
Bau de
Recompensas

/

Professor

(from ’ N ’ 1
Atores) .7
<extends

,
! N [L
UC28 - Configurar UC29 - Configurar
Componentes Fases

Figura 15 — Diagrama de Caso de uso Elaboracio dos Jogos (Acervo do Autor).

cerdends <extends
’ \

Na Figura 16, ¢ exibido o Diagrama de Caso de Uso para Execucdo de Jogos. Nele estdo
dispostos todos os casos de uso que o aluno podera realizar para poder executar os jogos.



Gerador

UC18 - Salvar
Estado Atual do
Jogo

UC24 - Acessar
Jogo e Executa-lo

IC25 - Executar
Fase

C19 - Visualizar Bau
de Recompensa

UC20 - Visualizar
Regras do Jogo

UCA7 - Visualizar
Jogos disponiveis

UC21 - Visualizar
Perfil do Aluno

UC22 - Visualizar

aixa de Mensagens

Aluno

(from
Atores)

Figura 16 — Diagrama de Caso de uso Execucio dos Jogos (Acervo do Autor).

Na Figura 17 ¢ exibido o diagrama de casos de uso do pacote de gerenciamento de jogos. Nele
estdo os casos de uso que podem ser utilizados pelo professor para realizar as atividades de
gerenciamento enquanto o jogo esta em andamento.

UCE - Visualizar
Placares de Jogos

Professor
(from
Atores)

uc1z -
Liberar/Bloguear
Fase do Jogo

UCS - Configurar
Participantes do Jogo

Gerador

sextends = - -

UC14 - Enviar
Mensagem Interna

«extends

UC10 - Definir
Equipes do Jogo

uc11 -
LiberariBloguear
Jogo

UC30 - Gerenciar
Jogo

Figura 17 — Diagrama de Caso de uso Gerenciamento dos Jogos (Acervo do Autor).

Além disso, ¢ necessaria a elaboragdo de um template proprio de Game Design Document
(GDD). Este template sera utilizado como um guia para a elaboragdo dos jogos pelo professor.
“Como tal, todos os detalhes necessarios para construir o jogo deve ser abordado no documento (ou
documentos de suporte). Se ndo estiver no documento, entdo ele provavelmente ndo vai estar no

jogo.” (BALDWIN, 2005).

Como forma de evidenciar a usabilidade do gerador proposto, foi elaborado o GDD para o jogo
“A Tlha dos Requisitos”, definido por THIRY et. al. (2010) e a partir dele fora definida uma parte
dos requisitos funcionais do gerador, ele pode ser visualizado no Apéndice B.

7. A Ilha dos Requisitos no Gerador de Jogo Sério

Como alternativa ao mapeamento de jogos sem que fosse realizado o devido uso para avaliar sua
capacidade de transmissdao de conhecimento, fora optado por utilizar o jogo “A Ilha dos Requisitos”
(THIRY et. al., 2010), sendo que foi realizada a constru¢do do mesmo utilizando o gerador de jogo

Sério.

A construgcdo foi realizada através do prototipo wireframe de baixa fidelidade em papel,
conforme definido na secdo 6 e também conforme definicdo completa contida no GDD. A
passagem do jogo para o gerador de jogo sério, implicou na modificagdo do comportamento de
alguns fatores em relacdo ao jogo original como, (1) o acesso ao jogo; (2) a visualizagdo dos itens



no cendrio principal (por exemplo, no jogo original existe a op¢ao “Escore”, ja na proposta do
gerador esta opgdo estd disponivel através do acesso ao “Bau de Recompensa”); (3) as regras de
pontuagdo sao automaticamente exibidas no balt de recompensas; (4) os textos no inicio de cada
fase e as dicas serdo exibidos utilizando o recurso de popup; (5) ndo sera necessario o aluno acionar
a opcao de avaliacao das respostas da fase, pois o jogo fara a avaliagdo automaticamente quando a
ultima informacao for definida, este recurso dependera do tipo da fase; (6) nas fases onde existe um
conjunto de respostas e nas fases de organizacdo de imagens na sequencia correta a disposi¢ao dos
objetos ao iniciar sera aleatorio e ndo estatico como € no jogo original; (7) a lista regras do jogo
ficara disponivel através de opgao sempre visivel ao jogador no cenario principal e nas fases.

Além do comportamento diferenciado do jogo, foram adicionadas mais duas fases ao mesmo,
respeitando os objetivos pedagogicos do jogo e aumentando o lado ludico. Trata-se de duas fases
bonus: (1) fase 4, repetir a sequéncia (esta fase bonus disponibilizara ao jogador a opgao de repetir a
sequencia de cores para ganhar mais pontos no seu bai de recompensa), esta fase somente estara
disponivel quando o jogador completar a fase 3; (2) fase 8, mercado (o jogador podera comprar uma
coisa no mercado caso ele tenha encontrado a bateria do notebook de Jack no jogo). Neste caso o
mercado trata-se da compra de ferramenta de gestao de requisitos.

8. Consideracoes Finais

Este trabalho consistiu na forma¢do de uma proposta para um gerador de jogo sério, voltado
principalmente para que o professor possa elaborar jogos educacionais em alto nivel e gerencia-los.
Para que a proposta fosse concretizada uma revisao tedrica foi realizada entre o estudo de jogo sério
e trabalhos correlatos.

Durante a pesquisa realizada acerca de assuntos correlatos, percebeu-se que a maioria dos
trabalhos estd ligada a um foco especifico de conhecimento relacionado as disciplinas de
computagdo, como geréncia de projetos, teste de software, algoritmos, etc. ¢ nenhum dos
encontrados permitem um gerenciamento mais detalhado dos membros das equipes participantes. A
presente proposta de gerador de jogos disponibiliza ao professor uma ferramenta que permite ao
mesmo elaborar seus jogos conforme demanda em alto nivel (sem necessidade de conhecimento de
programacdo) e gerenciamento avancado dos jogos disponiveis e em execu¢do bem como dos
participantes dos jogos através da manuten¢do de alunos e turmas.

Para a elaboragdo da proposta foi necessaria a constru¢ao de um processo contemplando todas as
atividades necessarias para o (1) gerenciamento basico do gerador; (2) elaboracao de jogos; e (3)
execucdo de jogos incluindo o gerenciamento da execugdo. A partir disso trabalhou-se na
elaboragdo dos prototipos de baixa fidelidade em conjunto com a elaboragdo do GDD. Desta forma
a elaboracdo do projeto do gerador foi muito mais efetiva, pois a maioria dos artefatos ja estavam
levantados e conectados, praticamente definidos.

O mapeamento do jogo “A Ilha dos Requisitos” foi importante, pois independente do jogo que
fosse abordado para o mapeamento, pode-se montar o GDD, o que auxiliou bastante nas etapas
seguintes. O grande problema na elaboragdo de um jogo ¢ a montagem de um “Enredo” que prenda
a atencao do jogador, que contenha a atracao do ludico e principalmente tenha uma atengao especial
ao contetdo a ser aprendido pelo aluno. Por isso, antes de iniciar a montagem do jogo no gerador,
serd sempre recomendado a utilizagdo do GDD para a completa definicdo do mesmo. Ao mapear o
jogo, novas fases foram adicionadas e o comportamento de algumas partes ja existentes foi
modificado, demonstrando assim o potencial de inova¢ao do gerador.

Através do prototipo wireframe de baixa fidelidade em papel, foi possivel simular o acesso ao
jogo, os quadrinhos (que exibem a estoéria do jogo), o cenario principal (onde se encontra o mapa), o
bau de recompensas, as opg¢des disponiveis no cendrio principal e interface padrao das fases e a fase
1.

Observa-se que com um gerador desse tipo de jogo ¢ possivel fornecer ao professor uma
ferramenta que devera ser aliada nas atividades ja existentes em sala de aula. Neste sentido o



proximo passo do trabalho serd o desenvolvimento do gerador de jogo sério e consequentemente a
adi¢do de novos componentes ao gerador como modos de jogo, tipos de fase, tipos de eventos, tipos
de agdo, niveis de dificuldade e itens de recompensa. Além disso, novos géneros de jogos podem
ser disponibilizados além dos géneros aventura e estratégia presentes no jogo do estudo de caso.
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APENDICE A - Detalhamento das Fases para a construcio de jogos no Gerador

Este apéndice demonstra detalhadamente quais sdo as fases necessarias para que o professor

possa elaborar os seus jogos e os alunos possam joga-los, sendo que elas estdo divididas em: (1)
Processo principal do gerador de jogo sério; (2) Criar o cendrio principal; (3) Definir as fases; (4)
Gerenciar execug¢do e (5) Execucao do jogo e Execucao da fase.

O processo principal foi organizado ainda nas fases de: (1) Inicializacdo conforme definido na

Figura 18, que mostra as atividades necessarias a serem realizadas para a definicdo do jogo; (2)
Participantes; (3) Execucao e (4) Coletar Resultados.

Iniclalizagio

Q—){ Criar o jogo H

Selecionar o celecionaED Configurar o Elaborar a Lista
nivel de modo de jogo baude de Regras do
dificuldade g recompensa logo +

Criar o cendrio principal Drefinir ps fases

Figura 18: Fase de Inicializacio do Processo Principal do Gerador de Jogo Sério (Acervo do Autor).

O executor dessas atividades ¢ o professor. As atividades “Criar o cenario principal” e “Definir
as fases”, sdo sub-processos definidos em detalhes posteriormente.
A defini¢ao de cada atividade da fase de inicializacao é demonstrada na Tabela 5.

Atividade

Descri¢do

Criar o Jogo

O professor devera definir o jogo, incluindo uma documentagdo completa de objetivos,
forma de aprendizado, referéncias bibliograficas, etc.

Selecionar o Nivel
de Dificuldade

Logo apos criado o jogo, o professor devera selecionar o nivel de dificuldade a ser
aplicado. Isto podera ser 1til para que decisdes do jogo sejam tomadas de acordo com a
disciplina bem como o conhecimento da turma. Os niveis de dificuldade podem ser
Iniciante, Intermediario ou Profissional.

Selecionar 0 Modo
de Jogo

Basicamente esta atividade consiste em o professor selecionar a forma como o jogo
sera conduzido. As formas podem ser:
- Somente Tabuleiro - a¢des sequenciais uma apos a outra;
- Quiz - neste modo as ac¢des s@o vencidas a medida que respostas sdo dadas pelo aluno
a uma série de questdes no contexto da acao.
- Rally (contra o tempo) - agdes com tempos pré-definidos sdo organizadas e o aluno
devera executa-las no menor tempo. Perdas e ganhos de tempo podem ocorrer.
- Fases sequenciais - devem ser executadas através de intera¢des definidas.

Configurar o Bat de
Recompensas

O Professor devera configurar o bau de recompensa inicial do jogo (um local onde
ficam armazenadas as recompensas ao iniciar o jogo ¢ também as coletadas pelo
jogador durante sua execucdo). Adicionar componentes iniciais, ex.: TIPO INTEIRO,
DICA, TEMPO, RECOMPENSA, DADO DA SORTE, FASE BONUS. Outras formas
de item de recompensa podem ser definidas conforme demanda, através da
modificacdo do comportamento do gerador.

Definir pontuacdo limite para exclusdo, significa dizer que quando o aluno chegar a
uma determinada pontuagao minima ele devera ser excluido do jogo. Definir uma
pontuacio inicial para o jogador.

Elaborar a Lista de

O Professor devera descrever uma lista com as regras do jogo.

Regras do Jogo
Criar o Cenario | O professor criard um cenario. O cenario principal ¢ "o menu do jogo". Ele podera (ou
Principal ndo) ter um comportamento a ser configurado. Ver mais detalhes na Tabela 3.

Definir as Fases

O professor devera definir a quantidade de fases que serdo executadas no cenario.
Uma fase deverd incluir agdes a serem executadas para um modo distinto de jogo.
Um cendrio podera possuir varias fases.

Neste momento o professor devera definir todas as fases do jogo, criando-as e
definindo os dados basicos de cada fase como: tempo limite.

Tabela 5 — Descricao das atividades da fase de Inicializacido (Acervo do Autor).



Os sub-processos de Criar Cenario Principal e Definir as fases podem ser visualizados na Figura

19 e Figura 20, respectivamente.
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Figura 19 — Descricdo das atividades do sub-processo Criar Cenario Principal (Acervo do Autor).

O sub-processo Criar Cenario Principal, serd executado para que seja possivel o professor definir
visualmente como o jogador (aluno) fard a interacdo com o jogo. Na Tabela 6 esta a definicao de

cada atividade do sub-processo.

Atividade

Descri¢do

Definir a Imagem
de Plano de Fundo
Principal

Cada cenario podera ter uma imagem estatica de fundo, por exemplo, um mapa, um

tabuleiro, etc.

Criar Componente

O professor podera optar ou ndo por criar componentes que podem ser imagens (como
indicagdes de onde as fases estdo em um mapa). Os componentes sdo criados no
cenario a partir de tipos pré-definidos e podem ser utilizados também nas fases do
cendrio, como ¢ o caso do img_mercado (definido no GDD, ver Apéndice A) que é
utilizado na fase bonus mercado do jogo “A Ilha dos Requisitos”.

Definir evento ao
iniciar cenario

Os eventos sao disparados em momentos pré-definidos. O gerador estara preparado e
disponibilizara ao professor uma série de eventos dependendo do contexto. Um evento
sempre contard com uma lista de agdes que podem ser configuradas para o mesmo,
como exibir uma mensagem, iniciar uma fase, desbloquear uma fase, etc.

No caso do cenario o evento aolniciarCenario() sera executado sempre que for
definido. E importante para exibir informagdes a respeito do jogo para o jogador, exibir
um popup com alguma mensagem, exibir uma imagem como um artefato a ser

localizado, etc.

Desenhar o Cenario

O desenho do cenario sera realizado sobre a o plano de fundo definido para o mesmo.
O desenho podera contar com componentes visuais (como botdes e imagens) a serem
posicionados sobre a imagem.

O professor podera utilizar a ferramenta de desenho em alto nivel para posicionar os
componentes no cenario.

Definir
comportamento dos
componentes

O comportamento dos componentes devera ser definido. Cada componente tera os
eventos aoClicar() e aoClicarDuplo() disponiveis para defini¢do. Eles poderdo, por
exemplo, exibir informagdes de uma fase (popup), acessar a fase, etc.

Este comportamento podera ser alterado pelo professor em outras fases do jogo, por
exemplo disponibilizar o mercado de coisas (um tipo de fase Bonus).

Tabela 6 — Descricio das atividades do sub-processo Criar Cenario Principal (Acervo do Autor).

Na definicdo das fases, conforme Figura 20, o professor deverd definir detalhadamente o
comportamento de cada fase dependendo do tipo selecionado. O gerador disponibilizard uma série
de tipos pré-definidos, que poderdo ser ampliados no futuro.
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Figura 20 — Descricio das atividades do sub-processo Definir as Fases (Acervo do Autor)

Criar

O sub-processo de definicdo de fases serd provavelmente o que consumira a maior parte do
tempo do professor ao criar os seus jogos. A definicdo do comportamento de cada fase deve ser bem
elaborada para que tenha sempre o ludico como ponto chave e, logicamente, ndo esquecendo do

comprometimento com o conteudo a ser repassado aos alunos. A Tabela 7, contém a definicdo
detalhada de cada atividade deste sub-processo.

Atividade Descrigdo
Montar a lista de | Neste ponto o gerador devera apresentar as opgdes de agdes ja configuradas em outros
acdes jogos que existem no banco de dados (de acordo com o nivel) para que o professor

elabore os detalhes da execugdo da fase.

A lista de agoes definira o tamanho da fase. Uma lista de agdes podera conter agdes
obrigatorias e também agdes opcionais. Uma série de regras de interacdo entre as agdes
pode ser estipulada como decisdes e efeitos a serem realizados pelo jogo.

Cada fase possui uma série de eventos (AolniciarNaoExecutada(), AoExecutar(),
AoClicarInfoFase(), AoReiniciar(), AoFinalizarSucesso(), AolniciarExecutada(),
AoAtingirPontuacao()), neste caso cada um desses eventos tera um conjunto de agdes
configuradas pelo professor em uma sequencia logica definida por ele.

Criar agdo O professor devera inicialmente definir os dados basicos da agdo como nome,
descrigdo detalhada, os objetivos da ac¢do, em qual(is) tabuleiro(s) se aplica e qual o
tipo da acdo. O conjunto de agdes definidas na fase podera alterar o comportamento do
jogo como um todo, por exemplo uma agdo podera desencadear a liberagdo de uma
outra fase que esta definida no cendrio principal, porém estd bloqueada.

Configurar Cada acdo podera disparar atividades de tipos diferentes. Os tipos sdo pré-definidos
Componentes das | pelo gerador (Exibir Popup, Disponibilizar objeto do bat, Adicionar Recompensa ao
Agdes Ban, Liberar Fase, Exibir Créditos Fase Finalizada, Trocar Valor Parametro Ac¢ao,

Inicializar fase, Acionar Fase).

Uma agdo devera possuir um conjunto de instrugdes em alto nivel definidas pelo
professor para realizar o comportamento do jogo utilizando para isto os componentes
que estdo disponiveis na base de dados.

Criar Componente Um componente ¢ um objeto estatico, cuja seu uso esta definido dentro de agdes. Um
componente neste caso sera um artefato que podera ser utilizado na execugdo das
acoes. Dependendo do tipo da agdo ela necessitard de um componente como parametro.
Cada componente criado estard alimentando uma base de dados ja existente com
modelos de componente. Esta base de dados serve para que proximos cenarios sejam
montados utilizando componentes de outros.

Definir Agdes O professor devera definir a ordem de execugdo das agdes para o evento e a fase em

questdo. A ordenagdo pode ser configurada para ser: sequencial, aleatoria e ainda
decisdes podem modificar o comportamento da ordenagio.

Desenhar Fase O professor utilizara ferramenta de desenho com um conjunto de objetos padrao para

representar as agdes e componentes do jogo.

Tabela 7 — Descricio das atividades do sub-processo Definir as Fases (Acervo do Autor).




A seguir, apds a defini¢do completa do jogo, o professor devera definir os participantes.
Dependendo do jogo, os participantes podem ser adicionados pelo professor de maneira arbitraria,
liberando assim o jogo somente para aqueles que estiverem vinculados. Esta fase ¢ importante
principalmente para poder comunicar os alunos sobre o jogo a ser executado. Além disso, o
professor podera configurar equipes para a condugdo das atividades, sendo que todas essas decisdes
devem ser tomadas em virtude do tipo de conteido comtemplado e o “enredo” do mesmo. Na
Figura 21, ¢ apresentada a fase do processo que trata dos participantes.
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Figura 21 — Atividades da fase de Participantes (Acervo do Autor).
A fase de participantes ¢ opcional, o professor podera ou ndo pré-definir quem podera executar o
jogo. Caso o jogo tenha participante pré-definido entdo ele serd um “jogo fechado”, caso contrario
serda um “jogo aberto”. Na Tabela 9, ¢ apresentada a defini¢ao detalhada de cada atividade.

Atividade Descrigdo
Definir os | Neste ponto o professor podera selecionar todos os alunos ou entdo parte da turma. Os
participantes do | participantes serdo envolvidos durante todo o jogo (do inicio ao fim). Cada participante
jogo devera estar previamente cadastrado, incluindo seus dados como Telefone de contato,

e-mail, facebook, etc.
Definir as equipes e | Caso seja um jogo baseado em equipes, entdo deve-se definir as equipes para o cenario

seus membros atual. As equipes serdo formadas para disputar todas as fases do jogo.
Definir os papéis | Caso seja optado por definir os papeis previamente entdo deve-se fazé-lo, com base na
dos membros estratégia do jogo. Os papeis dependem do contexto do jogo. Se a ideia ¢é fazer apenas

um jogo para levantamento e analise, entdo pode-se definir: Cliente e Analista de
Sistema. Os papéis sdo cadastrados pelo professor de maneira genérica para todos os
jogos.
Tabela 9 — Descricao das atividades da fase de Participantes (Acervo do Autor).

Apo6s definidos os participantes, o jogo podera ser liberado pelo professor para ser executado. A
liberagdo podera ser do jogo inteiro ou entdo de cada fase. O professor podera nesta fase, fazer o
acompanhamento do jogo, monitorando as confirmag¢des dos participantes (para poder liberar o jogo
ou as fases), monitorando as atividades em execuc¢do e realizando intervengdes no jogo (como
enviar mensagem para o jogador, que ficara disponivel na sua caixa de entrada). A Figura 22
demonstra a linha de execucao dessa fase.
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Figura 22 — Atividades da fase de Execucio (Acervo do Autor).

Uma observagdo importante a respeito do fluxo da Figura 22, ¢ referente a subfase de
Monitoragdo e Controle. Esta subfase ¢ executada enquanto o jogo ainda ndo finalizou e ela ndo
possui um disparo pré-definido, ou seja, o professor podera realizar as atividades que a compode a
qualquer momento. Na Tabela 10 estdo dispostas as atividades e suas definigdes.

Atividade Descrigdo
Comunicar 0s Ao iniciar a execugdo do jogo deve-se inicialmente comunicar os participantes pré-
Participantes definidos. Sera enviado um e-mail para cada participante que devera imediatamente

clicar em um link no e-mail para confirmar. Quando todos os membros confirmarem, o
jogo podera iniciar. Esta atividade ¢ opcional dependendo do uso ou ndo de
participantes pré-definidos.

Gerenciar a | Assim que todos os membros confirmarem, as fases do jogo podem ser iniciadas. Mais
Execugdo detalhes na Tabela 8, descri¢do das atividades de gerenciamento da execugéo.
Finalizar Jogo A finalizaggo do jogo podera ser executada pelo professor a qualquer momento, ndo

apenas quando todas as fases foram executadas pelos alunos. A finaliza¢do do jogo
enviara uma comunicagdo para todos os participantes informando sobre isto.
Tabela 10 — Descricao das atividades da fase de Execuc¢ao (Acervo do Autor).
Na Tabela 11 estdo definidas as atividades da subfase de Monitoracao e Controle, a ser realizada

pelo professor.

Atividade Descrigdo
Monitorar O professor devera num primeiro momento monitorar as confirmagdes dos alunos. Isto
Confirmagoes ¢ especialmente importante caso o jogo seja liberado apenas quando todos

confirmarem. Podera a qualquer momento descredenciar um aluno/participante.

Monitorar O gerador sera responsavel por armazenar um “log” das atividades executadas pelos
Atividades em | participantes nos jogos. O professor podera a qualquer momento verificar as atividades
Execucao através da monitora¢ao
Realizar Se necessario, o professor podera executar a¢des de controle como enviar mensagem,
intervengdo no jogo. descredenciar participante, etc.

Tabela 11 — Descri¢ao das atividades da subfase de Monitoraciao e Controle (Acervo do Autor).

Durante a fase de execug¢do, o sub-processo de gerenciamento da execucao (Gerenciar Execucao)
sera executado. Ele somente sera executado quando todos os participantes confirmarem o seu
vinculo através da atividade “Comunicar Participantes”, definida na Tabela 11.

A liberacdo do jogo e das fases serd executada neste sub-processo, conforme pode ser observado
na Figura 23.
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Figura 23 — Atividades do sub-processo Gerenciar Execucio (Acervo do Autor).

Importante destacar que os comportamentos de liberar jogo, liberar fase ou bloquear fase e
bloquear jogo sdo realizados pelo professor. Na Tabela 23 estdo definidas as atividades do sub-
processo Gerenciar Execugdo, detalhadamente.

A Tabela 12 descreve as atividades do sub-processo de gerenciamento da execu¢ao dos jogos.

Atividade Descrigdo
Liberar Jogo para O professor devera inicialmente liberar o jogo para execugdo, desta forma os
execucao participantes ja poderdo iniciar o jogo.
Liberar Fase X Em seguida da liberag@o do jogo, o professor podera optar pela liberagao fase a fase.
Executar a fase Quando liberado por fase, o jogador podera executar apenas uma a uma.

Isto podera ser 1til caso o professor queira que todos os alunos realizem atividades em
comum, podendo o professor passar contetido sobre o determinado assunto e conforme
avanga libera novas fases. A execugdo da fase é realizada pelo aluno/jogador.
Bloquear fase O professor podera a qualquer momento realizar o bloqueio de uma determinada fase,
sendo que os participantes que ndo executaram ou nao concluiram a fase, ndo poderdo
mais acessa-la.

O bloqueio da fase também podera ser automatico, quando definida uma data limite.
Execugdo do Jogo Quando o professor decide liberar para que o jogo inteiro possa ser jogado, o aluno
poderé iniciar e executar todas fazes de uma s6 vez, executando o sub-processo de

execucdo de fases novamente.
Bloquear o Jogo O professor podera bloquear o jogo a qualquer momento. Desta forma o jogo ficara
inacessivel para os seus participantes.
O bloqueio do jogo também podera ser automatico, quando definida uma data limite.
Tabela 12 — Descri¢ao das atividades do Sub-Processo Gerenciar Execuc¢ao (Acervo do Autor).

O sub-processo de execucdao do jogo ¢ realizado inteiramente pelo aluno. O mesmo devera
inicialmente proceder com o login no portal principal do gerador, que exibira uma lista com os
jogos disponiveis para ele (jogos abertos ou entdo que ele esteja como participante), em seguida
devera executar as fases do jogo e posteriormente (assim que todas as fases forem finalizadas pelo
aluno), sera executado o evento AoFinalizarCenario(), que terd seu comportamento definido na
configuragdo do cenario principal.

O sub-processo de execucdo da fase ¢ executado fase a fase quando o professor optar por
liberacdao por fase, ou entdo nas formas sequencialmente (exibindo a nova fase conforme o aluno
“passa” pela fase anterior) e manualmente (normalmente dispondo as fases em um mapa no cenario
principal). Independentemente da forma como € acessada a fase, o seu sub-processo de execucao ¢
o mesmo e isto pode ser visualizado na Figura 24.
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Figura 24 — Atividades do sub-processo Executar Fase (Acervo do Autor).

Importante ressaltar que o processo apresentado na Figura 24, trata da execugdo de uma tUnica
fase por vez. Por este motivo, o sub-processo possui uma fase de Login e uma decisdo de “Login Ja
Efetuado” que podera conduzi-lo diretamente para a fase de Executar Atividades.



Na Tabela 13 pode-se observar as atividades com a respectiva definicdo de cada uma delas.

Atividade Descrigdo
Efetuar Cadastro O Jogador devera efetuar o seu cadastro no banco de dados do jogo.
O cadastro do jogador podera ser utilizado em todos os jogos criados e
disponibilizados naquela base de dados.
Informar seu nome e e-mail, fazer o upload de uma foto sua, informar uma senha e
validar a conta acessando URL enviada por e-mail para validar o seu cadastro.
Efetuar Login Apds devidamente cadastrado e com sua conta validada, o aluno podera entao fazer
login e visualizar os jogos disponiveis para ele.
Executar evento | O evento ¢ disparado automaticamente, e podera executar agcdes para inicializagdo da
AolniciarNaoExecu fase. Este evento ¢ disparado apenas quando a fase ainda ndo foi finalizada.
tada
Executar evento O evento ¢ disparado automaticamente sempre que a fase ¢ iniciada.
AoExecutar

Ver Item do Bau

Caso itens do bau estejam disponiveis ao aluno, 0 mesmo podera visualizar. Neste caso
os itens do bau serdo disponibilizados através da execucdo de ag¢des do tipo
"Disponibilizar Objeto do Bau", normalmente no evento AolniciarNaoExecutada() e
conforme disponibilidade desses itens no batu. Exemplos de itens sdo as dicas, dados da
sorte, itens de recompensa, etc.

Os objetos ficardo visiveis em uma area de facil visualizag@o do jogador em cada fase.

Executar Evento
AoClicarInfoFase

O evento ¢ disparado quando o jogador decidir acionar a op¢ao de informagdes da fase,
que sdo definidas pelo professor ao construir a fase. O evento podera ser disparado
quantas vezes o aluno desejar.

Executar Atividade

O jogador devera executar a atividade conforme solicitado na interface da fase do jogo.
As atividades levarfo em conta o tipo de cada fase definida.

Executar Evento

AoReiniciar

O evento AoReiniciar sera disparado automaticamente, quando o jogador acionar a
opgdo “Reiniciar” (quando disponivel através de configuragdo da fase) e podera
acionar diversas sub a¢des pré-definidas pelo professor.

Executar Avaliagao
da Fase

A avaliacdo da fase ¢ a a¢@o que o aluno dispara no gerador para que a avaliagdo da
fase seja executada para verificar se a fase foi finalizada com sucesso ou nao.
Isto dependera do tipo de fase: Fases de seleg@o de opgdes de multipla escolha devem
ser acionadas manualmente.

Executar  Evento | O evento pode ser disparado automaticamente quando o aluno conseguiu executar a
AoFinalizarSucesso fase com sucesso, dependendo do tipo da fase, por exemplo, fases de respostas de
multipla escolha o aluno devera acionar uma opgéo para avaliagdo da fase. A execugéo
da fase com sucesso ou ndo dependera do tipo de fase escolhida pelo professor.
Executar  Evento Este evento ¢ disparado quando o ntimero de tentativas restante para a fase for
AoFinalizarFalha alcangado.

Tabela 13 — Descri¢ao das atividades do Sub-Processo Executar Fase (Acervo do Autor).
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A Historia do Jogo
Enquanto isto em um voo da CrashTour sobre o atlantico.... Jack Reqs, um analista de requisitos
iniciante, estava em sua primeira viagem a trabalho... Quando algo da errado e o avido comecga a

cair. Os pilotos conseguem escapar, mas.... Jack Regs estava lendo seus e-mails e acabou caindo
com o aviao em uma ilha desconhecida.

Definicdes do Jogo

Dados Basicos

- Nome do Jogo: A Ilha dos Requisitos
- Objetivos:

Objetivo

Descrigao

Conhecer as fases do processo de engenharia de requisitos

Conhecer as habilidades de um analista de requisitos

Praticar elicitagdo de Requisitos e entender quais sdo os reais problemas

Classificac¢do de requisitos

Validagdo de Requisitos

QNN | BN —

Conhecer as atividades do gerenciamento de mudangas

- Data Limite para execucao: 31/12/2014.

Nivel de Dificuldade

- Nivel do Jogo: Iniciante
- Pré-requisitos:

a) conhecimentos gerais sobre engenharia de software;
b) conhecimentos minimos sobre engenharia de requisitos;

Defini¢cdes do Modo de Jogo

- Modo de Jogo: Fases posicionadas no Mapa

- Participantes pré-definidos: Ndo. (Jogo Aberto).

- Jogo em equipes: Nao.

- Contra o Tempo: Sim.

- Permitir Envio de Mensagens entre os Participantes: Nao

Bau de Recompensas

- Pontuag¢ao Minima: Nio ha.

- Pontuacéo Inicial: 0

- Artefato de Valor: “Dicas Restantes” no plural ¢ “Dica restante” no singular, que poderao ser utilizadas pelo jogador
em diferentes fases, sendo que a localizagdo de cada dica sera definida pelo professor. Tipo dica, saldo inicial 6.
Pontuagdo: 150 pontos (cada uma)

Listagem de Dicas

ID Dica

Descrigado

1

Na fase de Analise devem ser resolvidos os conflitos provenientes da fase de elicitagdo.

2

Apods a verificagdo do documento de requisitos gerado na fase de especificacdo, o cliente deve validar os
requisitos.

Controlar o custo e o tempo do projeto sao responsabilidades do gerente de projeto.

O Analista de Requisitos deve mediar discussdes e conflitos entre os stakeholders

O problema deve ser expresso de maneira desacoplada da solugdo.

Um dos problemas de Jack ¢ ter que salvar o restante da tribo

Os requisitos nao funcionais referem-se as restrigdes que a solucio deve atender.

Os requisitos funcionais referem-se as funcionalidades que a solucdo deve apresentar

Durante a valida¢do podem ser identificados novos requisitos.

Antes de determinar se uma mudanga € vidvel é necessario analisar o seu impacto.

— = \O|0J|N|n|h~|W

e =

Para sair da ilha com os Nerds e os Geeks pode ser necessario incluir ou alterar os requisitos ja existentes




- Artefato de Valor: “Dias restantes” no plural e “Dia restante” no singular. Tipo inteiro, saldo inicial de 22.
Pontuagdo: 0. Evento: aoZerar(FIM_DE _JOGO).

- Artefato de Valor: “Tempo restante” (plural e singular). Tipo: Minuto Restante, saldo inicial 45. Pontuacdo: 60
pontos cada minuto. Evento: aoZerar(FIM_DE JOGO).

- Recompensa: “Bateria do Notebook”. Devera existir uma recompensa na fase 10 (Avido) onde ao acessa-la o jogador
ganhara a bateria do notebook de Jack. Saldo Inicial 0. Pontuagdo: 100 pontos

- Artefato de Valor: “Dado da Sorte” (plural e singular). Tipo: Dado da Sorte, saldo inicial: 1.

* O dado da sorte tem seu comportamento realizado dependendo do tipo de fase. Se for lista de opgdes, ird marcar as
opgdes corretas na ordem sequencial dependendo do numero sorteado. Se for arranjo de objetos, ira organiza-los da
mesma forma. Se for classificagdo também.

Regras do Jogo

ID Regra Descrigao

1 Vocé tem 22 dias (45 minutos no tempo real) para terminar o jogo.

2 Durante o jogo, vocé devera enfrentar diversos desafios. Para cada tentativa de resolu¢do de um desafio,
1 dia serd consumido

3 Vocé devera utilizar o notebook de Jack (protagonista do jogo) para consultar dicas. Porém antes, vocé
devera encontrar uma bateria para utiliza-lo

4 Os desafios estdo distribuidos pelo mapa. Logo, procure explorar o cenario com cuidado.

5 Para entrar em uma area especifica do mapa utilize um clique duplo.

6 Utilize o tempo que for necessario para ler as instrugdes. Durante o tempo de leitura, o tempo do jogo
ficara “congelado”

Defini¢des Basicas do Cenario Principal

- Descrever o cenario: Jack Reqs caiu em uma ilha de canibais chamada “A Ilha dos requisitos”. Jack ¢ um analista de
sistemas e utilizando apenas o seu conhecimento na area ele devera escapar da ilha.

- Imagem de Fundo: A imagem de fundo serd a mesma do jogo original estatica.

- Fases serao iniciadas automaticamente: Nao (desta forma o jogador devera clicar sobre as fases no cenario).

- Disposicio visual das fases no cenario: Automatica (posteriormente devera utilizar a ferramenta de desenho para
posicionar as fases no cenario).

Definicdo das Fases

- Fases: Ao todo serdo 10 as fases do jogo.
- Pontuacéo por Fase: Cada fase vencida valera 100 pontos.
- Reinicio: Cada reinicio de fase vale: -20 pontos
1. Nome: NERDS. (Organizar Arranjo de Objetos na Sequencia Correta) Devera identificar quais sdo as fases

da engenharia de requisitos através da correta coloca¢do das pedras nas caixas de acordo com a ordem
desejada. Obrigatéria.

2. Nome: Pedra Sagrada 1. (Selecionar as OpgGes Corretas, multipla escolha) Deverd identificar quais sdo as
habilidades associadas com o analista de requisitos. Obrigatdria.

3. Nome: Floresta. (Selecionar as Opg¢des Corretas, multipla escolha) Devera identificar quais sdo os seus
reais problemas. Obrigatdria

4. Nome: Repita a sequencia (Fase Bonus)

Esta fase bonus disponibilizard ao jogador a opgdo de repetir a sequencia de cores para ganhar mais
pontos no seu bau de recompensa.

5. Nome: Pedra Sagrada 2. (Classificar objetos semelhantes) Devera classificar os requisitos funcionais de
nao funcionais. Obrigatodria.

6. Nome: Praia 1. (Selecionar as Op¢des Corretas, quadro visual) O jogador devera responder quais sdo as
atividades necessarias para validagdo dos requisitos para a construgdo do barco. Deverd também
informar. Obrigatdria.

7. Nome: Geeks. (Organizar Arranjo de Objetos na Sequencia Correta) Deverd identificar quais é o ciclo de
vida de uma solicitacdo de mudanca de requisitos. Obrigatdria.

8. Nome: Mercado (Mercado de Coisas)




Esta fase bdnus, estard disponivel caso o jogador consiga atingir 600 pontos até o momento. O jogador
podera comprar uma coisa no mercado caso ele tenha encontrado a bateria do notebook de Jack no
jogo.

9. Nome: Praia 2 (Lista de Opgdes, multipla escolha). Informar o que é necessario fazer para sair da ilha
com todos os Nerds e Geeks. Agdes apds a solicitacao de mudancga. Obrigatoria.

10. Nome: Avido (Apenas visitar). Ao visitar esta fase sera adicionado ao bau de recompensas uma
recompensa “Bateria do Notebook”

Participantes do Jogo
- Participantes: Como o jogo serd aberto, ndo sera definida uma lista de participantes.

Nome | E-Mail

Liberacao do Jogo
- Método de Liberacio: A partir desse momento o jogo podera ser executado por quem quiser.

Bloqueio do Jogo
- Método de Bloqueio: Ao atingir a data limite, devera bloquear a execugdo do jogo.

Finalizacao do Jogo
- Método de Finalizacdo do Jogo: O Professor ira finalizar o jogo manualmente ou quando o mesmo atingir a data
limite.

Definicdo do cenario principal

Configuracao das A¢oes

Lista de Ac¢oes do evento: aolniciarCenario()

Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Carregar Informagdes da Secdo de Jogo
* Serve para carregar os dados de jogo anterior do usudrio.
2 Tipo: Exibir Popup Imagem

Imagem: img_quadrinhos

Lista de Acoes do evento: aoFinalizarCenario()

Seq. Ac¢do Defini¢ao

1 Tipo: Avaliar Item do Bau
Tipo do Item: Recompensa
Item: “Bateria do Notebook”
Necessario: Sim

2 Tipo: Exibir Imagem
Imagem: img credito fim jogo

Lista de Componentes do Cenario

Componente Definicio

img_tribo_nerds Tipo: Objeto Imagem (img_tribo_nerds.jpg)
Evento: aoClicar() — exibir_info fase(1)
Evento: aoClicarDuplo() — acessar fase(1)

img_pedra_sagrada Tipo: Objeto Imagem (img_pedra_sagrada.jpg)
Evento: aoClicar() — exibir_info fase(2)
Evento: aoClicarDuplo() — acessar fase(2)

img_floresta Tipo: Objeto Imagem (img_floresta.jpg)
Evento: aoClicar() — exibir_info fase(3)
Evento: aoClicarDuplo() — acessar_fase(3)

img_praia Tipo: Objeto Imagem (img_praia.jpg)
Evento: aoClicar() — exibir_info_fase(6)
Evento: aoClicarDuplo() — acessar _fase(6)

img tribo geek Tipo: Objeto Imagem (img_tribo_geek.jpg)




Evento: aoClicar() — exibir_info_fase(7)
Evento: aoClicarDuplo() — acessar fase(7)

img_aviao

Tipo: Objeto Imagem (img_aviao.jpg)
Evento: aoClicar() — exibir_info_fase(10)
Evento: aoClicarDuplo() — acessar fase(10)

img quadrinhos

Tipo: Objeto Imagem (quadrinhos.jpg)

img mercado

Tipo: Objeto Imagem (img_mercado.jpg)

img bonus

Tipo: Objeto Imagem (img_bonus.jpg)

jack rags

Tipo: Personagem do Jogo
Imagem: img jack.jpg

* O Posicionamento dos componentes no cendrio principal, serd feito posteriormente através da ferramenta de

desenho.

Definicdo das fases

Fase | Definicdo

Imagem de Fundo: img_area nerds

1 Obrigatoria: Sim.

Bloqueada: Nao.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area NERDS

Tipo Fase: Organizar Arranjo de Objetos na Sequencia Correta

Créditos Fase Finalizada: “Agora, Jack ¢ venerado como Byte, o Salvador, pelos membros da Tribo
Nerd...” + “Parabéns!! Vocé conseguiu salvar a pele de Jack!!”

Lista de Ac¢odes do evento: AolniciarNaoExecutada()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Exibir Popup

Descricao: “Jack estava desbravando a ilha, quando acabou capturado pela tribo canibal
dos Nerds...”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar poppup

Tipo: Exibir Popup

Descricio: “Este desafio ¢ sobre o processo de engenharia de requisitos. Ndo sabemos
como, mas a tribo dos Nerds parece estar muito relacionada com esta area da
computagao...”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar popup

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dica(1)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dica(2)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Bateria do Notebook
Ativo: Se ndo existir

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dias restantes
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do batl
Objeto: Dado da Sorte
Ativo: Se existir

Lista de Ac¢oes do evento: AoExecutar()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Inicializar fase.
- Exibir imagem de fundo




|

Lista de Ac¢oes do evento: AoClicarInfoFase()

Seq. Agdo Defini¢ao
1 Tipo: Exibir Popup
Descricio: “Clique em uma das pedras, arraste ¢ solte no espago....”
Parar Tempo Restante: Sim
Evento: aoClicar() — fechar _popup
Lista de Ac¢oes do evento: AoReiniciar()
Seq. Acao Defini¢do
1 Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes
=>» Como é inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa agdo associada ao item na configuracdo do bad.
Lista de Ac¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()
Seq. Agdo Defini¢ao
1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase executada
2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup
3 Tipo: Liberar Fase
Fase: 2.
4 Tipo: Trocar Valor Pardmetro Agdo
Objeto: img_praia
Acio: acessar_fase
Novo Valor: 6
Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarExecutada()
Seq. Agdo Defini¢ao
1 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup

Lista de Componentes da Fase

Nome

Definicio

img_elicitacao

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_elicitacao.jpg

img_analise

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_analise.jpg

img_especificacao

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_especificacao.jpg

img_verificacao

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_verificacao.jpg

img_validacao

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img validacao.jpg

img_gerencia

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img gerencia.jpg

Lista de Op¢oes de Arranjo

Nome Definicao
Elicitagao Posicao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 1
Imagem Objeto: img_elicitacao
Analise Posicao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 2
Imagem Objeto: img analise
Especificagdo Posicéo Inicial: Aleatéria

Posicao Ordenada: 3




Imagem Objeto: img_especificacao

Verificagao

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 4
Imagem Objeto: img_verificacao

Validagao

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Posicdo Ordenada: 5
Imagem Objeto: img validacao

Geréncia

Posicao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 6
Imagem Objeto: img_gerencia

Imagem de Fundo: img_pedra sagrada
Obrigatéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.
Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Pedra Sagrada

Tipo Fase: Selecionar as Opgdes Corretas
Lista Aleatoria: Sim

Forma: Lista de Multipla Escolha
Descricio do Problema: “Marque apenas as habilidades associadas com um analista de requisitos”

2

Ordem Op¢ao Correta?
1 Definir atividades e prazos (cronograma) de um projeto Nao
2 Ser um bom ouvinte Sim
3 Elaborar os casos de teste Nao
4 Monitorar e controlar o esforgo gasto com requisitos Nao
5 Analisar o problema do usudrio e identificar suas necessidades Sim
6 Executar os testes funcionais Nao
7 Mediar discussdes e conflitos Sim
8 Gerenciar custos de um projeto Nao
9 Ser um bom observador Sim

Lista de Ac¢des do evento: AolniciarNaoExecutada()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Exibir Popup

Descricio: “Agora a pedra sagrada confia nas habilidades de Jack Regs, e ird ajuda-lo a
transmitir os requisitos necessarios para sair da ilha para os membros da tribo dos
NERDS”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar poppup

Tipo: Exibir Popup

Descricio: “Este desafio ¢ sobre o processo de engenharia de requisitos. Ndo sabemos
como, mas a tribo dos Nerds parece estar muito relacionada com esta area da
computagdo...”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar popup

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dica(3)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dica(4)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Bateria do Notebook
Ativo: Se ndo existir




6 Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dias restantes

Ativo: Sim

7 Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dado da Sorte

Ativo: Se existir

Lista de Acoes do evento: AoExecutar()
Seq. Ac¢do Defini¢ao

1 Tipo: Inicializar fase.

- Exibir imagem de fundo

Lista de Acoes do evento: AoReiniciar()
Seq. Ac¢do Definicao
1 Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes
=>» Como é inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa agdo associada ao item na configuracao do bad.

Lista de A¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()
Seq. Agdo Definig¢ao

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase executada

2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup

3 Tipo: Liberar Fase
Fase: 3.

4 Tipo: Trocar Valor Parametro Agao

Objeto: img_pedra sagrada
Acdo: acessar_fase
Novo Valor: 4

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarExecutada()
Seq. Acgdo Defini¢ao

1 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup

Imagem de Fundo: img_floresta

Obrigatoéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Floresta

Tipo Fase: Selecionar as Opgdes Corretas

Forma: Lista de Multipla Escolha

Lista Aleatéria: Sim

Descricio do Problema: “Marque as frases que identificam o problema de Jack”
Créditos Fase Finalizada: “Parabéns!! Vocé conseguiu ajudar Jack a reconhecer qual o real problema a
ser resolvido!! Para entender melhor a sua resposta veja os comentarios abaixo:...”

Ordem Opcio Correta?
1 O vulcdo ira explodir a ilha Sim
2 Precisamos sair da ilha Nio
3 Poderiamos nos esconder em uma caverna profunda e aguardar a | Nao
erupg¢do passar
4 A erupg¢do acontecera em menos de 30 dias Sim
5 O avido deverd ser consertado Nao
6 Sera necessario armazenar comida para varios dias Nio




7 Vamos construir um barco com capacidade para 30 pessoas Nio
8 Precisaremos de remos longos Nio
9 Para aplacar a sede do Deus bit, podemos fazer um sacrificio Nao
10 Uma grande vela poderia ajudar a quebrar a rebentagio Nao
11 A tribo dos Nerds tem 15 membros, incluindo homens, mulheres € | Sim

criangas

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarNaoExecutada()

Seq. Acao

Defini¢do

1

Tipo: Exibir Popup

Descricio: “O grande vulcdo BigBug esta para entrar em erupcdo!!! Segundo a lenda, a
explosdo final sera 30 dias ap6s a chegada de Byte, o Salvador!! O tempo estd
correndo...”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar poppup

Tipo: Exibir Popup

Descricao: “Neste desafio Jack listou uma série de frases para tentar identificar qual € o
problema a ser resolvido. Ajude-o a identificar quais frases correspondem ao problema”
Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar popup

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dica(5)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dica(6)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Bateria do Notebook
Ativo: Se ndo existir

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dias restantes
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dado da Sorte
Ativo: Se existir

Lista de Ac¢oes do evento: AoReiniciar()

Seq. Acdo

Defini¢do

1

Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes
= Como ¢ inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa agdo associada ao item na configuragao do bad.

Lista de Ac¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()

Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bai
Tipo Recompensa: Fase executada

2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup

3 Tipo: Liberar Fase
Fase: 4.

4 Tipo: Liberar Fase
Fase: S.

Lista de Acoes do evento: AolniciarExecutada()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup




Imagem de Fundo: img_bonus

Obrigatoria: Nao.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Sim

Nimero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Bonus

Tipo Fase: Bonus

Forma: Repita a sequencia

Forma Imagem: Quadrado

Créditos Fase Finalizada: “Vocé ja conseguiu resgatar o bonus desta fase”
Descricéio do Problema: “Segundo o RUP o ciclo de vida de um sistema consiste em quatro fases:”

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarNaoExecutada()

Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Exibir Popup

Descricio: “Esta fase bonus podera render mais conhecimento ao Jack, isto resultara em
mais 50 pontos para o seu bau de recompensas. Este bonus consiste em repetir a
sequencia até que o ultimo item seja exibido”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar poppup

Lista de Ac¢des do evento: AoFinalizarSucesso()
Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase Bonus
Valor: 100 pontos

2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarExecutada()
Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup

Lista de Itens da Sequencia

Sequencia Definicao
1 Nome: Concepgao
Cor Relacionada: Verde
2 Nome: Elaboragdo
Cor Relacionada: Azul
3 Nome: Construgao
Cor Relacionada: Vermelho
4 Nome: Transi¢do
Cor Relacionada: Preto

Imagem de Fundo: img_pedra_sagrada

Obrigatoéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Pedra Sagrada

Tipo Fase: Classificar objetos semelhantes

Créditos Fase Finalizada: “Agora que os requisitos estdo classificados, vocé devera ajudar Jack a decidir
o que fazer em seguida...”

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarNaoExecutada()
Seq. Acdo Definigao
1 Tipo: Exibir Popup




Descricio: “Depois de ter sido reconhecido pela Pedra Sagrada como Byte o Salvador,
Jack ja pode passar os requisitos para a tribo dos Nerds. Jack iniciou uma jornada pela
Ilha dos requisitos para avaliar os recursos disponiveis e identificar um conjunto de
requisitos para resolver o problema...”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar poppup

Tipo: Exibir Popup

Descricao: “Neste desafio Jack espalhou os requisitos que ele ja identificou no chio da
floresta. Ele também reservou um espago para guardar os requisitos funcionais e os ndo
funcionais. Vocé devera clicar e arrastar cada requisito para o local adequado”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar popup

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dica(7)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dica(8)
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Bateria do Notebook
Ativo: Se ndo existir

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dias restantes
Ativo: Sim

Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dado da Sorte
Ativo: Se existir

Lista de Acdes do evento: AoExecutar()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Inicializar fase.
- Exibir imagem de fundo

Lista de Ac¢oes do evento: AoClicarInfoFase()

Seq. Acao

Defini¢do

1

Tipo: Exibir Popup

Descricio: “Para classificar um requisito vocé devera arrasta-lo e soltad-lo no local
indicado de acordo com sua classificagdo.”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar popup

Lista de Ac¢odes do evento: AoReiniciar()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes
=>» Como é inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa acdo associada ao item na configuracdo do bad.

Lista de Ac¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()

Seq. Acdo Defini¢do

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase executada

2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup

3 Tipo: Liberar Fase

Fase: 6.

| Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarExecutada()




Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup

Lista de Grupos de Classes de Objetos

Nome

Defini¢ao

Requisitos funcionais

ID do Grupo: |

Requisitos ndo funcionais

ID do Grupo: 2

Lista de Opc¢des de Arranjo

Nome

Defini¢ao

O barco deve ter capacidade para 10 pessoas

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Grupo Destino: 2

O barco deve ser de madeira

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Grupo Destino: 2

O barco deve ter um leme

Posicao Inicial: Aleatoria
Grupo Destino: |

O barco deve ter uma vela

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Grupo Destino: |

O barco deve estar pronto em menos de 20 dias

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Grupo Destino: 2

O barco deve ser resistente para durar 5 dias no

Posic¢ao Inicial: Aleatoria

mar Grupo Destino: 2
O barco deve ter 8 remos Posicao Inicial: Aleatoria
Grupo Destino: 1
O barco deve ter uma caixa para armazenar | Posicdo Inicial: Aleatéria
comida Grupo Destino: 1

Imagem de Fundo: img_praia

Obrigatéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Praia

Tipo Fase: Selecionar as Op¢des Corretas

Forma: Quadro Visual de Opg¢des’

Lista Aleatoria: Sim

Descriciio do Problema: “O que vocé veio fazer na tribo dos NERDS”

Créditos Fase Finalizada: “Paragens!! Vocé conseguiu ajudar Jack a reconhecer qual o real problema a
ser resolvido!! Para entender melhor a sua resposta veja os comentarios abaixo:...”

Ordem Opcéo Correta?
1 Avaliar se existem novos requisitos Sim
2 Buscar madeira para constru¢do do barco Nao
3 Validar os requisitos documentados na pedra sagrada com | Sim
UbaapNerd
4 Descansar um pouco antes da construg@o do barco Nao
5 Recrutar mais NERDS para a construg¢do do barco Nao
6 Gerenciar a constru¢ao do barco Nao

Lista de Acoes do evento: AolniciarNaoExecutada()

Seq. Acdo Definigao

1 Tipo: Exibir Popup

Descri¢ao: “Vocé esqueceu de lembrar Jack para validar os requisitos com UbaapNerd
na tribo dos nerds. Jack acabou perdendo 5 importantes dias. V4 até a tribo dos Nerds
agora para conversar com UbaapNerd.”

Parar Tempo Restante: Sim

Evento: aoClicar() — fechar poppup

2 Tipo: Trocar Imagem Fundo Fase




Imagem: img_area nerds

3 Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dica(9)
Ativo: Sim

4 Tipo: Disponibilizar objeto do bau

Objeto: Dica(10)
Ativo: Sim

5 Tipo: Disponibilizar objeto do batl
Objeto: Dias restantes
Ativo: Sim

6 Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dado da Sorte
Ativo: Se existir

Lista de Acoes do evento: AoExecutar()

Seq. Acdo Defini¢ao
1 Tipo: Inicializar fase.
- Exibir imagem de fundo

Lista de A¢oes do evento: AoReiniciar()
Seq. Agdo Definig¢ao
1 Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes
= Como ¢ inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa agdo associada ao item na configuracao do bad.

Lista de Ac¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()
Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Acionar Fase

Fase: 6.1

Lista de Ac¢des do evento: AolniciarExecutada()
Seq. Acgdo Defini¢ao

1 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup

6.1

Imagem de Fundo: img_area nerds

Obrigatoéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Nao

Numero de Tentativas Maximo: 6

Tipo Fase: Selecionar as Opgdes Corretas

Forma: Lista de Multipla Escolha

Fase Pai: 5

Lista Aleatéria: Sim

Descricéio do Problema: “Vocé acredita que validar os requisitos com UbaapNerd é importante para?”
Créditos Fase Finalizada: ‘“Parabens!!! Um fator de sucesso para um projeto é que os requisitos
realmente atendam as necessidades de seus clientes e usuarios. A apresentagdo e validacdo dos requisitos
com UbaapNerd foi fundamental para identificar um problema nos requisitos levantados por Jack...”

Ordem Opcio Correta?

1 Confirmar se o trabalho que sera desenvolvido corresponde ao que o | Sim
cliente deseja?

2 Informar UbaapNerd sobre os requisitos que serdo desenvolvidos Nao

3 Motivar UbaapNerd a ir trabalhar na construg@o do barco Nao

4 Deixar UbaapNerd atualizado quando ao andamento do projeto Nao

5 Evitar que UbaapNerd peca novos requisitos Nao




Lista de A¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()
Seq. Agdo Defini¢ao
1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase executada
2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup
3 Tipo: Liberar Fase
Fase: 7.
4 Tipo: Trocar Valor Pardmetro Agao
Objeto: img_praia
Acdo: acessar_fase
Novo Valor: 9

Imagem de Fundo: img_area geeks

Obrigatéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.

Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Geeks

Tipo Fase: Organizar Arranjo de Objetos na Sequencia Correta

Créditos Fase Finalizada:

330

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarNaoExecutada()

Seq. Agdo Defini¢ao
1 Tipo: Exibir Popup
Descricio: “A tribo dos geeks pediu trégua para UbaapNerd!! Eles desejam também
escapar da ilha, mas antes, eles precisam acreditar em Jack. Para isso Jack devera provar
que ¢ Byte o Salvador....”
Evento: aoClicar() — fechar poppup
2 Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dica(11)
Ativo: Sim
3 Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Bateria do Notebook
Ativo: Se ndo existir
4 Tipo: Disponibilizar objeto do bau
Objeto: Dias restantes
Ativo: Sim
5 Tipo: Disponibilizar objeto do bau

Objeto: Dado da Sorte
Ativo: Se existir

Lista de Acoes do evento: AoExecutar()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Inicializar fase.
- Exibir imagem de fundo

Lista de Acoes do evento: AoClicarInfoFase()

Seq. Acdo

Defini¢do

1

Tipo: Exibir Popup

Descricao: “Considerando o fluxo de uma mudanga de requisitos, coloque as pedras na
sequencia correta.”

Evento: aoClicar() — fechar popup

Lista de Ac¢oes do evento: AoReiniciar()

Seq. Acdo

Defini¢ao

1

Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes




= Como ¢ inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa a¢do associada ao item na configuracdo do bau.

Lista de A¢oes do evento: AoFinalizarSucesso()

Seq. Agdo Defini¢ao
1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase executada
2 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup
3 Tipo: Liberar Fase
Quando: Existir Item no bati(Bateria do Notebook)
Fase: 8.
4 Tipo: Liberar Fase
Fase: 9.

Lista de Acbes do evento: AolniciarExecutada()

Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar poppup

Lista de Componentes da Fase

Nome Definicao

img_avaliacao_impacto

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_avaliacao_impacto.jpg

img_revisao_planejamento

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_revisao_planejamento.jpg

img_solicitacao_mudanca

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_solicitacao_mudanca.jpg

img_revisar produtos

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_revisar produtos.jpg

img_revisar produtos

Tipo: Objeto Imagem
Imagem: img_revisar produtos.jpg

Lista de Opcdes de Arranjo

Nome

Defini¢ao

Avaliagdo do Impacto da Mudanga

Posicao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 2
Imagem Objeto: img_avaliacao_impacto

Revisdio do Planejamento  (obter
comprometimento dos envolvidos)

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 4
Imagem Objeto: img_revisao planejamento

Solicitagdo de Mudanga

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 1
Imagem Objeto: img solicitacao_mudanca

Revisar  produtos de  trabalho
relacionados e revisar rastreabilidade

Posic¢ao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 5
Imagem Objeto: img_revisar produtos

Determinagdo da viabilidade

Posicao Inicial: Aleatoria
Posicao Ordenada: 3
Imagem Objeto: img determinar viabilidade

Imagem de Fundo: img_mercado
Obrigatéria: Nao.

Bloqueada: Sim.

Bonus: Sim

Pode voltar ao cenario principal: Sim.
Permite Reiniciar: Nao

Numero de Tentativas Maximo: 1
Info Fase: Area Mercado

Tipo Fase: Mercado




Forma: Quadro Visual de Op¢des

Descriciio do Problema: “Jack podera utilizar uma ferramenta para gestdo de requisitos, o que fard com
que seu trabalho seja mais eficiente e agil. Compre no mercado a ferramenta desejada para Jack”

Créditos Fase Finalizada: “Vocé ja comprou a ferramenta para Jack!”

Ordem Opcao Valor Beneficio
Pontos Pontos

1 Ferramenta A 100 150

2 Ferramenta B 200 400

3 Ferramenta C 300 600

4 Ferramenta D 400 1200

5 Ferramenta Enterprise Architect da Sparks 500 3000

6 Ferramenta Requisite Pro da IBM 600 6000

Lista de Acdes do evento: AoComprarCoisa()

Seq. Ac¢do Defini¢ao

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Coisa Comprada
ID Coisa comprada: (Ordem do Item)

Imagem de Fundo: img_praia
Obrigatéria: Sim.

Bloqueada: Sim.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.
Permite Reiniciar: Sim

Numero de Tentativas Maximo: 6

Info Fase: Area Praia

Tipo Fase: Selecionar as Opgdes Corretas
Forma: Lista de Multipla Escolha

Lista Aleatoria: Sim

Descriciio do Problema: “O que Jack devera fazer para sair da ilha com todos os Nerds e os Geeks
Créditos Fase Finalizada: *”

2

Ordem Opcio Correta?

1 Verificar quais os requisitos que foram afetados pela mudanga Sim

2 Manter os requisitos como eles foram definidos por UbaapNerd e | Nao
informar aos Nerds para aumentarem o tamanho do barco

3 Incluir requisitos para acomodar as mudangas solicitadas Sim

4 Informar a UbaapNerd sobre o impacto de tempo e de custo para | Sim
realizar a mudanga solicitada

5 Solicitar a aprovacdo de UbaapNerd depois dos requisitos ja terem | N&o
sido alterados

Lista de Ac¢oes do evento: AolniciarNaoExecutada()
Seq. Agdo Defini¢ao

1 Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dica(12)

Ativo: Sim

2 Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Bateria do Notebook

Ativo: Se nao existir

3 Tipo: Disponibilizar objeto do bat
Objeto: Dias restantes
Ativo: Sim

4 Tipo: Disponibilizar objeto do bat

Objeto: Dado da Sorte
Ativo: Se existir

Lista de Ac¢oes do evento: AoExecutar()

Seq. Acdo | Defini¢do




1 Tipo: Inicializar fase.
- Exibir imagem de fundo

Lista de Ac¢oes do evento: AoReiniciar()

Seq. Acao Defini¢do

1 Tipo: Remover Item do Bau
Objeto: Dias restantes
=>» Como é inteiro, vai apenas diminuir um. Caso ndo possa mais fazer isso entdo
executa agdo associada ao item na configuracdo do bad.

Lista de Acbes do evento: AoFinalizarSucesso()

Seq. Ac¢do Defini¢ao

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo Recompensa: Fase executada
2 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau

Tipo Recompensa: Pontuacio Beneficio Coisa Comprada
Quando: Possuir coisa comprada fase

Fase: 8

3 Tipo: Exibir Créditos Fase Finalizada
Evento: aoClicar() — fechar popup

4 Tipo: Finalizar Cenario

10

Imagem de Fundo: img_aviao
Obrigatéria: Nao.

Bloqueada: Nao.

Pode voltar ao cenario principal: Sim.
Info Fase: Area Avido

Permite Reiniciar: Nao

Numero de Tentativas Maximo: ND
Tipo Fase: Apenas Visitar

Lista de Ac¢des do evento: AolniciarNaoLiberada()

Seq. Acgdo Defini¢ao

1 Tipo: Adicionar Recompensa ao Bau
Tipo de Recompensa: Recompensa(“Bateria do Notebook)
2 Tipo: Exibir Popup

Descricio: “O avido de Jack esta muito danificado! Jack precisara encontrar outra forma
de sair da ilha. Mas uma boa noticia: vocé encontrou nos destrogos uma bateria carregada
para o notebook de Jack”

Evento: aoClicar() — fechar poppup




APENDICE C - Realizaciio de Caso de Uso e Diagrama de Classes de Negécio.

Um diagrama de classes descreve os tipos de objetos presentes no sistema e os varios tipos de
relacionamentos estaticos existentes entre eles. Os diagramas de classes também mostram as
propriedades e operagdes de uma classe, além das restri¢des referente aos relacionamentos entre os
objetos. No presente trabalho os diagramas de classes que estdo disponiveis sdo a nivel de dominio
de aplicagdo e ndo pretendem resolver questdes de arquitetura como a utilizagdo de padrdes de
projeto ou técnicas de MVC.

O Projeto foi elaborado o Enterprise Architect (SPARKX, 2011) e estd disponivel em
https.//drive.google.com/file/d/0B3SrSMY9iH90jUULINWINUTV3VF U/edit?usp=sharing.

Para uma melhor visualizacdo das classes, o projeto fora dividido em 4 pacotes: (1)
Administragdo Basica; (2) Elaboracao de Jogos; (3) Configuragdo do Cenario; e (4) Execugdo de
Jogos. O diagrama de classes visualizado na Figura 25, representa o conjunto de classes do pacote
de Administracao Basica.

pessoa papel equipe
- nomeCompleto :String - idPapel :int - idEquipe :int
- eMail :String - nomePapel :String - nomeEquipe :String
- senhaAcesso String - descricaoPapel :String - descricaoEquipe :String
- professorCurriculo String .
- alunoTelefone :String +papel 0.1 +equ|pe7 0.1
- alunoFacebook :String

- =
+membros (1. +aluno * 1 mapeia um mapeia uma
mapeia um
possui
0.* 0.* 0.*
Elaboragdo de
Jogossparticipante
0. - ativo :boolean

turma
- idTurma :int
- nomeTurma :String
- fase :int
- unidadeEscolar :String

Figura 25 — Diagrama de Classes do Pacote de Administracio Basica (Acervo do Autor).

Ja na Figura 26 ¢ exibido o diagrama de classes do pacote de execucao de Jogos.

Elaboragéo de Jogoszjogo

- nomeDoJogo :String

- objetivosJogo :String

- datalimite :Date

- logodogo :Picture

- nivelDificuldade tpMivelDificuldade
- preRequisitos String

-  modoDedogo tpModoDelogo

- participantePreDef :boolean

- jogoEmEquipes :boolean

- contraTempo -boolean

- permiteMsgParticipante :boolean
- status tpStatusJogoFase

+jogo /" 1 \_1\\‘
controla executa
U/ \\ 1.0
secaoDoJogo . Elaboragdo de
controla secio m  *109340T | 100 0e-participante
+ salvaEstadoAtual() void ' 1 -
- - ativo :boolean

Figura 26 — Diagrama de Classes do Pacote de Execucio de Jogos (Acervo do Autor).



A Figura 27, representa o diagrama de classes do pacote de elaboragao de jogos. Ele apresenta a
classe principal do gerador que ¢ a jogo. O esquema utilizado em ConfigltemRecompensaDica, ¢
uma forma de permitir a criagdo de tipos de classes para configuracdo dos mais variados itens de
recompensa, conforme a demanda do gerador vai aumentando.
Uma atengdo especial foi quanto aos tipos enumerados, para que fique bem claro quais sdo as
constantes e do que cada um se refere, bem como onde ¢ utilizada.
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pontuacao int

nomePlural :String
nomeSingular :String

«wenumerations
tpHNivelDificuldade

iniciante = 1
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tpModoDelogo

1

configura um
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configltemRecompensa

- configkML :String

+ getConfigString() -String
+ showConfigltern() void

«property gets
+ getConfigkML(} -String

«property sets
+ setConfighkML{String) -void
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profissional = 3 fasesSequenciais = 4 Boqueaia
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-
™ 41 .
b £ -
% Fa -
. / .
-
. -
jogo -
‘_/
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1 1=
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- nomeCompleto :String B - atvo boolsan
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+

+
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Figura 27 — Diagrama de Classes do Pacote de Elaboracio de Jogos (Acervo do Autor).




Na Figura 28 esta sendo exibido o diagrama de classes do pacote de configuracao do cenario.
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Figura 28 — Diagrama de Classes do Pacote de Configuracio do Cenario (Acervo do Autor).



Os diagramas de interagdo descrevem como grupos de objetos colaboram com algum
comportamento. Para a realizacdo dos casos de uso foram utilizados os diagramas de interacao de
Comunicagao e de Sequencia.

Para efeito de demonstragdo fora selecionado o caso de uso UC7 — Configuracdo do Cenario.

Utilizando-se o Enterprise Architect (SPARKX, 2011), na medida em que os casos de uso sao
realizados ¢ inevitavel a definicdo de classes a nivel de projeto. Neste caso optou-se pelo modelo
MVC (Model View Controller) além da persisténcia. Para tanto os pacotes de classes de projeto:
controle, formulario, entidade e persisténcia foram definidos.

O diagrama de comunicagdo enfatiza os vinculos de dados entre os varios participantes da
interagdo. Ele permite livre posicionamento dos participantes e permite desenhar vinculos para
exibir como eles se conectam.

A Figura 29, mostra o diagrama de comunicacdo da realizagdo do caso de uso UC7 —
Configuracao do cenério.

oPercCenario :
persistenciaCenario
fmConfigCenario ctriConfigCena
Professor formConfiguraCenario :controleConfiguraCenari 7
s
{from s
Atores) d

O

etdCenario .cenano
ctriConfigEvento

‘controleC onfiguraBEvento

O

ctiConfigComponente
-controleConfiguraComponents

O

ctiConfigFases
.controleConfiguraFase
Figura 29 — Diagrama de Comunica¢ao do UC7 — Configurac¢ao do Cenario (Acervo do Autor).

A seguir sdo apresentados os diagramas de sequencia, normalmente um diagrama de sequencia
captura o comportamento de um unico cenario. O diagrama mostra varios exemplos de objetos e
mensagens que sao passadas entre esses objetos dentro de um caso de uso.

Para a elaboracdao dos diagramas de sequencia da realizagdo dos casos de uso, fora necessaria a
confecgdo dos cenarios dos casos de uso.

Na Figura 30 ¢ exibido o diagrama de sequencia da realizacdo do caso de uso UC7 —
Configuracgao do cenario.



A0 O

frmConfigCenario ctriConfigCenario
} forrmConfiquraCenario :controle ConfiguraCenario
| [l
} executar() |

1
formConfiguraCenario() formConfiguraCenario
1

[

1
| setDescricaoCenario(String)

LIJ--
! setmagemFundo(Piciure)

|
| getFaseslniciadas(Boolean)

: setDisposicaoFases(int)

informa dados cendrio() !

| T
|
I
enviaDadosEntidade() _ |

oCenario=
cenario() :cenario

«Creates

etdCenario
:cenario
setDescricaoCenario(Siring) :

1
setimagemFundo(Picture) |

setFaselnicioAutomatico(baolean)

|
setDisposicaoFases(ipDisposicaoFases)

L
botaoEventosClick() |

1
|
|
configuraBventosClick() :
1

controleConfiguraBventa()
:controlecon?guraEvento

acreates

ciriConfigEvento
:confroleConfiquraEve ni
|

__l_l‘

T
I
|
X

I
|
1
oEventos= configuraEventoCenario(cenario)
)

setEventos(evento)

botaoComponentesClick()

configuraComponentesClick(

I — — - — fontoleConfiguracomponente( controleConfiguraComponents. _ _ __
| zCreates

: ctriConfiaComponente
1

:controleConifi inImC omponente
OCOmponeﬁtes: configuraComponenteCenario(cenario) !

1
setComponentes(componente) |
- )

gl %

T T |
botaoFasesClick() | } |
! i
configuraFasesClick() ; :
1
1
______________ L coniroleConfigurafase() controleConfigurafase L __ 5
IF «Creates
! ctriConfigFases
: :controleConfigurafase
[
! oFases= configuraFasesCenario(cenario) -
! T
1
setFases(fase) | ;
L L T X
botaoGravarClick() | | |
1 |
| X
botaoGravarClick() !
) . ) . oPercCenario
[ _ Jleris@tgnElngnﬁﬂoﬁ[tpgrg\sﬁteﬁr]gaﬁ(}gnﬁanji ,}'peraistenciaCenan a
«creates
gravar() :boolean
N T T

(from Atores)

Figura 30 — Diagrama de Sequencia do UC7 — Configuraciao do Cenario (Acervo do Autor).



