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[Motiva(;éo ]

= Ensino tradicional de Engenharia de
Software é composto de:
o Aulas tedricas com exposi¢ao de conceitos
o Pequenos trabalhos praticos para os alunos
aplicarem os conceitos
= Problemas
o Aulas tém geralmente uma Unica direcéo

o Trabalhos nao permitem explorar os
problemas eu ocorrem em projetos grandes

[O Uso de Jogos ]

= Alguns jogos educacionais foram
propostos para simular o processo de
desenvolvimento de software

o O objetivo principal é complementar o
ensino tradicional de Eng. de Software

= Exemplos
o Problems and Programmers (PnP)
o SimulES

Problems & Programmers
(PnP)

http://www.problemsandprogrammers.com/
(site ndo estd mais no ar)

[Viséo Geral do PnP ]

= PnP simula um processo de software
desde a fase de requisitos até a
entrega do produto

o O jogo tira o foco do produto que é
geralmente explorado em TPs

o O jogo prioriza conceitos gerenciais
= Eventos gue ocorrem no jogo tem
correspondéncia no mundo real

[Exemplo ]

= Conceito no mundo real

o Para descobrir se o codigo tem bug, este
cédigo deve ser inspecionado

= No jogo PnP
o Uma carta de cédigo produzido é mantida
com a face para baixo (oculta)

o A atividade de inspecéo vira a carta com a
face para cima (revela se tem ou nao bug)




[Ensino Causa-Efeito

= O jogo deixa claro as causas de
sucesso e fracasso do jogador
o Boas praticas levam ao sucesso
= Cartas de Problemas

o Feedback negativo: indicam algo
errado com o desenvolvimento

= Cartas de Conceitos

o Feedback positivo: indicam boas
praticas empregadas

[Regras Elementares ]

= Jogadores assumem o papel de
gerentes de projetos

= Todos tém que implementar 0 mesmo
projeto no menor tempo possivel
o Quem completar o projeto primeiro

ganha o jogo

= Jogadores devem seguir o Modelo

Cascata

[Disposigéo das Cartas
The Waterfall Model

Requirements
Design

Implementation
(Module Coding)
Implementation

(Integration)
i Product
+ Delivery
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[Fases do jogo PnP ]

= O jogo é dividido em seis fases
1. Definir configurac&o inicial
2. Fase de Requisitos
3. Fase de Projeto
4. Fase de Implementacéo
5. Fase de Integracédo
s. Entrega do Produto

[Fases do jogo PnP

= O jogo é dividido em seis fases
1. Definir configuragéo inicial
Fase de Requisitos
Fase de Projeto
Fase de Implementacéo
Fase de Integracao
Entrega do Produto

[Fase 1: Configuracao Inicial ]

= Uma carta de projeto € sorteada

o Existem varios projetos com atributos
diferentes

= Um projeto define quatro atributos
Tamanho (length)

Complexidade (complexity)
Qualidade (quality)

Orcamento (budget)

o

o O O




[Exemplo de Carta de Projeto ]

[Atributos de um projeto ]

= Tamanho define quanto de cddigo é
necessario para completar o projeto

= Complexidade determina quanto de
habilidade os programadores precisam
para gerar um unidade de cédigo

= Qualidade diz quanto do cddigo precisa
ser verificado ao final do projeto

= Orcamento limita a quantidade de
programadores e cartas de conceitos

Payroll Controller

A $$355%
ot $5355%
A $3955%
A~ $353%8
P $3955%
Complexity [4] Length 8
Budget 220k Quality 8

[In|C|o do Jogo ]

= Apés o projeto ser sorteado, cada
jogador pega 5 cartas no monte principal
= Existem trés montes de cartas

o Monte principal possui cartas de
problemas, conceitos e programadores

o Monte de documentacdo possui cartas de
requisitos e de projeto

o Monte de implementagcdo possui cartas de

[Tipos de Cartas ]

= Cartas de Conceito representam boas
decisbes de desenvolvimento

= Cartas de Programadores
representam os membros da equipe

= Cartas de Problemas definem uma
penalidade quando boas praticas ndo
séo adotadas de jogo

cédigo
Exemplos de Cartas |
Concept - Walkthrough Programmer - Arnold

Good experience, but is aloof and
could be difficult to work with.

You may discard this card to replace
an unclear requirements and/or an
unclear design with new cards from
the documentation deck.

Salary: 90k
Skill[5]  Personality [2]

[Cartas de Problemas ]

Misinformed Design (UR2)

= Cartas de problemas
sdo jogadas para 0s
adversarios

= Se 0 jogador receber
uma carta e satisfizer
sua condicéo, ele sera
penalizado conforme a
consequéncia

| Player with unclear requirements > 1

Discard 2 of this players code cards
and one of their design cards.




[Estrutura das Rodadas ]

= Na sua vez em cada rodada, o jogador
deve seguir 0s seguintes passos

1. Decidir se vai passar para a préxima fase
do ciclo de desenvolvimento

2. Comprar cartas

Fazer acBes que séo permitidas para a
fase que ele se encontra

4. Empregar conceitos e/ou programadores
5. Descartar cartas desnecessarias

w

[Fases do jogo PnP ]

= O jogo é dividido em seis fases
1+ Definir configuracéo inicial
2. Fase de Requisitos
Fase de Projeto
Fase de Implementacéo
5. Fase de Integracéo
Entrega do Produto

|
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[Fase de Requisitos ]

= Em sua vez, o jogador na fase de
requisitos pode comprar duas cartas
do monte de documentacgéo

= Jogadores séo encorajados a
especificar os requisitos antes de
moverem para as fases seguintes

o Nenhum jogador é obrigado a trabalhar
0S requisitos

[Requisitos Claros e Nao Claros ]

= A maioria das cartas de documentagéo
séo brancas

o Representam requisitos claros

= Podem haver cartas de documentacéo
“Unclear”
o Representam requisitos nao claros

= Para transformar um requisito néo claro
em requisito claro, é necessario gastar
uma das duas opc¢Bes de compra

[Fases do jogo PnP ]

= O jogo é dividido em seis fases
+ Definir configuracéo inicial
> Fase de Requisitos
3. Fase de Projeto
Fase de Implementacéo
5. Fase de Integracéo
5. Entrega do Produto

B |

[Fase de Projeto ]

= E muito semelhante a fase de
requisitos
o Compra-se duas cartas no mesmo
monte de documentacao
o Pode haver documentacéo de projeto
néo claro (os mesmo procedimentos
séo adotados)
= As cartas sdo colocadas na coluna
de projeto




[Fases do jogo PnP ]

= O jogo é dividido em seis fases
1+ Definir configuracéo inicial
2. Fase de Requisitos
Fase de Projeto
4. Fase de Implementacéo
Fase de Integracao
Entrega do Produto
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[Fase de Implementacao ]

= Nesta fase, os programadores fazem
acOes referentes ao seus respectivos
valores de habilidades

= As acdes possiveis sdo
1. Produzir codigo bem estruturado
2. Produzir cédigo “espaguete”
3. Inspecionar cédigo
4. Resolver bugs

[Agéo de Codificar ]

= Para produzir uma carta de cédigo
estruturado , o programador gasta
tempo equivalente a complexidade do
projeto

= Para produzir uma carta de cédigo
espaguete , o programador gasta
metade da complexidade do projeto

[C(’)digo por Programador ]

» Cada carta de cédigo produzido é
colocada em uma coluna acima do
programador que a produziu
o Inicialmente, a carta é colocada com a

face para baixo

= A face da carta para baixo significa
gue o codigo nao foi inspecionado
o Possiveis bugs no cédigo estdo ocultos

[Cédigo N&o Inspecionado ]

[Cédigo Inspecionado |

NORMAL
RuG

# Spend 1 time point to move this card up




[Cédigo Estruturado x Espaguete ]

= A mesma carta é usada para codigo
estruturado ou espaguete
= A carta possuir duas metades
o Metade escura (azul) para cima
representa codigo estruturado
o Metade clara (vermelho) para cima
representa codigo espaguete
= Codigo espaguete revela bugs mais
frequentemente que cédigo estruturado

[Agéo de Inspecionar ]

= Inspecionar uma carta de codigo
requer uma unidade de tempo

o Unidade de tempo equivale a uma
unidade de habilidade do programador

= ApGs inspecionar uma carta de codigo,
o programador pode virar a face da
carta para cima
o Revela a existéncia ou ndo de bug

[Agéo de Resolver Bug ]

= Os programadores podem usar um
ponto de tempo tentar remover um bug
o Entretanto, o bug pode nédo ser removido
completamente da primeira vez
= Para remover um bug pode ser
necessario varias unidades de tempo
o Apenas bugs simples (Simple) podem ser

trocados diretamente por uma nova carta
de cddigo usando um ponto de tempo

[Normal e Nasty Bug ]

= Cada unidade de tempo gasto pelo
programador move o bug uma posicao
para cima na coluna
o Troca a carta com bug pela carta
imediatamente acima na coluna do
programador
= Quando a carta com bug atingir o topo

o Com uma unidade de tempo, a carta com
bug pode ser trocada por uma nova carta

[Fases do jogo PnP ]

= O jogo é dividido em seis fases
+ Definir configuracéo inicial
> Fase de Requisitos

Fase de Projeto

Fase de Implementacéo

Fase de Integracéo

5. Entrega do Produto

4
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[Fase de Integracao ]

= Em cada rodada de integracao, o cédigo
de um programador pode ser movido
para a parte de codigo integrado

= O projeto termina quando for integrada
guantidade de codigo equivalente ao
tamanho do projeto
o O jogador pode integrar cédigo que nao foi

inspecionado (ou mesmo com bug)




[Fases do jogo PnP ]

= O jogo € dividido em seis fases
. Definir configuracéo inicial
Fase de Requisitos
Fase de Projeto
4 Fase de Implementacéo
5. Fase de Integracéo
5. Entrega do Produto
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[Fase de Entrega do Produto ]

= Durante a entrega do produto, é feita a
verificacdo e validacado com o cliente

= O cliente verifica quantidade de cartas
de cdodigo equivalente a qualidade do
projeto

= Se o cliente descobrir algum bug
nessa fase, o jogador sera penalizado
o Podendo até mesmo ser desclassificado

[Penalidades por Bug na Entrega]

= Se o cliente encontrar apenas bugs
simples (Simple) ou normais (Normal)
o O jogador terd que criar e integrar
novamente quantidade equivalente de
cartas para substituir o cddigo com bug
= Se o cliente encontrar algum bug
grave (Nasty)

o O jogador sera desqualificado e o jogo
continua com os demais jogadores

[Término do Jogo ]

= Se nenhuma das cartas reveladas
pelo cliente possuirem bugs,
0 jogador ganha!

SIimulES

http://www.dcc.ufmg.br/~figueiredo/simules/

[O Jogo SimulES ]

» Simulacdo de Engenharia de Software
= O jogo foi fortemente inspirado no PnP

= Para constru¢cdo de SImulES
o O jogo PnP foi traduzido para o portugués

o Alguns problemas em PnP foram
identificados e corrigidos

o Novas cartas foram criadas




Problemas com o PnP

So6 considera o Modelo Cascata

Pouca fonte de informacéao

Sem entusiasmo nas primeiras rodadas
N&o limita o nGmero de jogadores

Sem organizacao das cartas na mesa

Nao é claro os conceitos de Engenharia
de Software explorado

Cascata e Fonte de Informacao

PnP é muito amarrado ao Modelo Cascata

o Em SimulES, as regras foram flexibilizadas
para permitir a escolha de outros modelos

o O Engenheiro de Software pode produzir tanto
requisitos quanto cédigo na mesma rodada
Cartas abstratas e com pouca informagéo

o Mais informagdes e identificadores foram
adicionadas

o Exemplos: carta de projeto

Artefatos: PnP x SImulES

SimulES

WY Unclear |

JLETe ’%}

Projeto PnP X SImulES

Projeto PR 1

Expert Committee
Expert Committee é um sistema multi-agente aberto para
suporte ao perenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a umna conferéncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,
atribuigho de um artigo a um revisor, selegdo de revisores,

Payroll Controller

notificagio da aceitagko ¢ recusa de artigos
[Garcia et al, 2004]

Complenxity [4] Complenidade [ 4 Medulos
Length 8 1[2RQ+IDE+1CD
9 Tamanho 2| TRQ+1RT+1CD
Quality 7 3| 1DS+1RT+1CD
Qualidade 4| 2DE+1RT+1CD
Budget 220k 5/ 1DS+2AT+1CD
Orgamento 220K | 6

SimulES

Projeto PnP X SImulES

Projete IR1

Payroll Controller Ezpert Commities

Projeto PnP X SImulES

Projete IR1

Ezpert Committee ¢ um sistema multi-agente aberto para
suporte a0 gerenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a uma conferncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,
atribuigio de um artigo a vt revisor, selecdo de revisores,
notificagio da aceitagio & recusa de artizos

Payroll Controller

[Garcia ctal, 2004]

Complexity [4] Complexidade [ 4 Médulos
Length 8 1[2RQ+1DE+1CD
Tamatiho 2| 1RQ+1RT+1CD
Quality 7 3| 1DS+1RT+1CD
ualidads [ 2] 4| 2DS+1RT+1CD
Budget 220k ° 5[ 1DS+2AT+1CD
Orgamento [ 220 ] 6

zpert Committee
zpert Committee € um sisterna multi-agente aberto para
suporte a0 gerenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a uma conferncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,
atribuigio de um artigo a vt revisor, selecdo de revisores,
notificagio da aceitagio & recusa de artizos

Complexity [4] Complexidade [ 4 Médulos
Length 8 1[2RQ+1DE+1CD
Tamatiho 2| 1RQ+1RT+1CD
Quality 7 3| 1DS+1RT+1CD
ualidads [ 2] 4| 2DS+1RT+1CD
Budget 220k ° 5[ 1DS+2AT+1CD
Orgamento [ 220 ] 6

Identificador da carta

Descricao do projeto




Projeto PnP X SImulES

Projeto PR 1

Payroll Controller Expert Committee

Projeto PnP X SImulES

Projeto PR 1

Expert Committee é um sistema multi-agente aberto para
suporte ao perenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a umna conferéncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,

atribuigho de um artigo a um revisor, selegdo de revisores,

Payroll Controller Expert Committee

Expert Committee é um sistema multi-agente aberto para
suporte ao perenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a umna conferéncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,
atribuigho de um artigo a um revisor, selegdo de revisores,
notificagio da aceitagho e recusa de artigos

[Garcia et al, 2004]

notificagi igos
Z [Garcia et al, 2004]
Complenxity [4] Complenidade [ 4 Medulos
1[2RQ+IDE+1CD
Length 8 Tamanho [ 5 | 2| 1RQ+1RT+1CD
Quality 7 3| 1DS+1RT+1CD
Qualidade 4| 2DE+1RT+1CD
Budget 220k 5[ 1DS+2AT+1CD
Orgamento 220K | 6

Complexity [4]

Complexidade [ 4 Mérilos
Length 8 2RQ+IDE+1CD
9 Tamanho [ 5] 1RQ+1RT+1CD
Quality 7 1DS+1RT+1CD
Qualidade 2DE+1RT+1CD
Budget 220k 1DS+2 AT+1CD

Orgamento [ 220K

Tabuleiro e Referéncias

= Auséncia de tabuleiro para organizacéo
da &rea do jogador
o O tabuleiro foi criado em SimulES

= Auséncia de mapeamento claro entre o
jogo e conceitos de Eng. de Software

o SImUlES inclui referéncias nas cartas para
artigos ou livros que explicam o conceito

o Uma lista de bibliografia foi anexado ao jogo

Tabuleiro do SImulES

[ e ES1 ESZI
Taraina Zarlos
| "]
o | | i a
Ry
[ Salirio: 0K Salario: TOK_|
Habitid T | Hoittad & Engenhsiras de Softwars
Mateidade 4 ||| Maturidad Engerheito3 | Engerheiro 4 | Engenheiro 5
ot L T L]
- &
e |0 | [T
- L]
sos |

Simulag&o do Mundo Real

= Eventos que ocorrem no jogo tem
correspondéncia no mundo real
= Exemplo de conceito no mundo real

o Um projeto de software complexo requer
Varios tipos de artefatos

= No jogo SimulES

o Cada projeto tem uma configuragao de
artefatos que deve ser entregue ao cliente

Fases do jogo SImulES

= O jogo é dividido em quatro fases
1. Definir configuracéo inicial
2. Desenvolvimento
= Reaquisitos, projeto, implementacéo, etc.
3. Fase de Integracédo
4. Entrega do Produto




[1 - Fase Inicial ]

= Uma carta de projeto é sorteada

o Existem varios projetos com atributos
diferentes

= Como em PnP, um projeto define
quatro atributos
o Tamanho

Complexidade

Qualidade

Orgamento

o O O

[Artefatos do Mddulo i

Projete PR 1
Expert Committes

Expert Committee é um sistema multi-agente aberto para
suporte ao perenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a umna conferéncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,
atribuigho de um artigo a um revisor, selegdo de revisores,
notificagio da aceitagho e recusa de artigos
[Garcia et al, 2004]

Complexidade [ 4

1
G s
Qualidade [ 2]\ 4

Orgamento [ 220K

Sdulos

ZRO+1DE+1CD
1RQ+1RT+1CD
1DE+1RT+1CD
2D3+1RT+1CD
1D5+2AT+1CD

[Inl'cio do Jogo ]

= Em SimulES, existem dois montes de
cartas

o Monte principal possui cartas de
problemas, conceitos e programadores

o Monte de artefatos possui cartas de
artefatos

= Artefatos podem ser requisitos, projeto,
implementacéo, ajuda e rastros

[Programadores X Engenheiros ]

= Na&o existem programadores em
SimulES, mas Engenheiros de Software

= Engenheiros de Software representam
0s membros da equipe
o Eles podem criar requisitos, projeto, codigo,
ajuda e rastros
o Eles também podem inspecionar ou corrigir
bugs (problemas) em qualquer tipo de
artefato

[Programador X Engenheiro ]
PnP SImulES

Eng de Software EZ9
Estevio

Programmer - Stevie

O filho do chefe
Procure deix-lo ajudar

Your boss' son.
Find a way to let him help out.

Salarin: 0 K
Salary: Free Hzbilidade
. Maturidade [ 1
skill [1] Personality K| L]

[Estrutura das Rodadas ]

= Em cada rodada, o jogador deve
seguir 0s seguintes passos
1. Jogar um dado

2. Comprar o nimero de cartas do monte
principal equivalente ao valor do dado
(limite maximo de 5 cartas na mao)

3. Fazer agdes permitidas para a fase
4. Empregar conceitos e/ou programadores
s. Descartar cartas desnecessarias




[Agﬁes: Fase de Desenvolvimento ]

= Criar artefatos
o Semelhante a criar codigo no PnP

o Cada engenheiro cria artefatos de
acordo com sua habilidade

= Inspecionar codigo
o Da mesma forma que em PnP
= Resolver bug

o Da mesma forma que “Simple Bug”
em PnP

[Artefatos por Engenheiro ]

» Cada carta de artefato produzido é
colocada na coluna abaixo do
engenheiro que a produziu
o Existem reparticGes especificas para

cada tipo de artefato no tabuleiro

= Como em PnP, a face da carta para
baixo significa que o artefato néo foi
inspecionado
o Possiveis bugs no cédigo estdo ocultos

[Inspecionar Artefatos ]

= Artefatos »
inspecionados
podem conter

ou ndo bugs

[Remover bugs ]

= Semelhante a um Simple Bug em PnP
o Todo bug pode ser removido usando um
ponto de habilidade do Engenheiro
o Quando um bug é removido, a carta com
bug é trocada por outra carta de artefato
= A nova carta de artefato € mantida com
a face virada para baixo
o Ou seja, depois de remover um bug, é
preciso inspecionar novamente para
garantir que ndo ha outros bugs

[Fase de Integracao ]

= Em cada rodada, pode ser integrado
um Unico médulo
o Cada médulo é feito por um engenheiro

= Os médulos integrados devem seguir
ao especificado no projeto

o Na&o é necessario integrar os moédulo na
ordem especificada pelo projeto

[Verificagéo e Validacao ]

= O cliente verifica quantidade de
mdédulos equivalente a qualidade do
projeto
o Cada mdédulo pode conter varias cartas
= Se o cliente descobrir algum bug em
um modulo
o O modulo com bug é descartado

o O jogador deve criar e integrar
novamente um médulo equivalente




[Término do Jogo ]

= Se nenhuma das cartas reveladas pelo
cliente possuirem bugs,
0 jogador ganha!

[Referéncias da Aula ]

= Alex Baker, Emily Oh Navarro, and André van
der Hoek. An Experimental Card Game for
Teaching Software Engineering Processes
Journal of Systems of Software, 2004.

= Figueiredo, E.; Lobato, C.; Dias, K.; Leite, J. e
Lucena, C. “Um Jogo para o Ensino de
Engenharia de Software Centrado na
Perspectiva de Evolu¢do ”. Workshop sobre
Educagdo em Computacéo (WEI),
Rio de Janeiro, pp. 37-46, 2007.

[Pr()xima Aula... ]

= A turma sera dividida em duas
o Turma 1: aula de 9:00 as 10:30
o Turma 2: aula de 10:00 as 11:30
o Sala ???

= Iremos jogar os jogos PnP e/ou
SimulES

o Evitem atrasos para o inicio do jogo




