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Introducao
Co

e Utilizacao de jogos para estimular a
curiosidade e prover motivacao para o

aprendizado [deLaet et al. 2005] [Oh e Hoek 2001] [Virvou et
al. 2005]

— Pouco explorado em Engenharia de Software

e Evolucao de Software ¢ de vital importancia
devido ao processo incremental de
desenvolvimento de sistemas complexos
composto de multiplos ciclos de retro-
alimentacao [Lehman, 1996]



Introducao
Co

e Utilizacao do jogo “Problems and

Programmers” (PnP) [Baker et al. 2005] [Navaro et al.
2004]

- Bem conhecido e aplicado com sucesso no ensino
de ES [Baker et al. 2005]

— Desenvolvido na Universidade da California

— Técnicas de ensino comuns a jogos educacionais
similares, como por exemplo, simular um projeto de
software [delLaet et al. 2005]



Introducao
Co

e Utilizacao do jogo “Problems and

Programmers” (PnP) [Baker et al. 2005] [Navaro et al.

2004]

— Contempla importantes fases do processo de
desenvolvimento de software (documentacao,
implementacao, inspecao e testes)

- Nao considera aspectos modernos de software,
como desenvolvimento iterativo e evolucao



Introducao
Co

e O artigo apresenta em detalhes uma avaliacao
do jogo PnP enfatizando os critérios que afetam
a qualidade do jogo para o ensino de ES com
énfase em evolucao

— Outros pontos de avaliacao: jogabilidade e
dinamismo do jogo



Introducao
Co

e SIMUIES: Simulador de Uso da Engenharia de
Software
- Alteracao do formato do jogo, regras e artefatos

e Analise comparativa com o PnP

— Utilizacao de ambos 0s jogos e observacoes
referentes ao jogo original



Contexto do Estudo

e Principais objetivos do experimento

Re_usar Jogo Aplicar Tecnicas
Existente Contemporéaneas de ES
g ‘ Facil de

Facil de
Jogar

Aplicar Conceitos
de Evolucéo de Software

- Modelagem orientada a metas [Mylopoulus et al. 1999]



Contexto do Estudo

]
e Avaliacao do Jogo Original (PnP)
- Estudo dos conceitos e regras

— Exercicio pratico de jogar varias vezes simulando
diferentes estratégias e com diversas
quantidades de jogadores



Contexto do Estudo
o

e Pontos positivos (PnP)

- A simulacao auxilia o estudante a compreender
licoes de boas praticas de ES

- Ensinar a partir de decisoes tomadas de forma
equivocada



Contexto do Estudo
o

e Limitacoes
— Muito amarrado a um unico processo de software
(Problema A). Modelo cascata [Royce, 1970]

— Utilizacao de cartas muito abstratas e sem
informacoes adicionais (Problema B): Falta de
clareza na interpretacao de sua mensagem e nao
oferece ou aponta uma fonte de informacao extra



Contexto do Estudo

]
e Limitacoes
- Jogo nao desperta entusiasmo dos jogadores nas
primeiras rodadas (Problema C): Nao permiti que
cartas de problemas sejam jogadas antes dos

jogadores possuirem cartas de codigo. Jogadas
iniciais se limitam a compra de cartas

- Numero de jogadores nao é limitado, mas a estrutura
do jogo dificulta que mais de 4 pessoas participem
(Problema D): Muitas cartas de problemas sao
lancadas dificultando que qualquer participante evolua
e ganhe o jogo



Contexto do Estudo
o

e Limitacoes
— Auséncia de um tabuleiro para organizacao da area
de projeto do jogador (Problema E): Organizacao
das cartas na mesa, dificultando o entendimento do
jogo (cartas idénticas)

- Auséncia de um mapeamento explicito entre os
artefatos do jogo e os conceitos de ES aplicados
(Problema F): Falta de um elo que conecte
determinado conceito ao conjunto de artefatos ou
cenarios do jogo



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e Ensino de ES com foco em evolucao

e Resolver as limitacoes do PnP listados
anteriormente

e O objetivo € que jogadores (alunos) disputem
para terminar um projeto de software e o
vencedor sera aquele que primeiro entregar ao
cliente um produto com qualidade adequada.



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e Recursos do jogo (totalmente reformulados
em relacao ao PnP)
— Cartoes de projeto, tabuleiro, cartas e um dado

- O dado € o tabuleiro nao existem no PnP. Foram
incluidos para aumentar o dinamismo e organizar a
area do jogo (tratando os problemas C e E)



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e Recursos do jogo (totalmente reformulados
em relacao ao PnP)

— Cartas atualizadas para conceitos e praticas mais
modernas de ES e estendidas com informacoes
adicionais (tratando problema B)

- Informacoes mais detalhadas sobre suas regras e
artefatos disponiveis em [Figueiredo et al. 2006]
[SImMUIES, 2007]



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

o000 |
e Cartoes de Projetos

— Muito simples em PnP o que motivou a criacao de
cartdes de projetos mais realisticos

Projeto PR 1
Expert Commuttee
Navitron 2002 Expert Committee ¢ um sistema multi-agente aberto para

suporte ao gerenciamento de submissoes e revisoes de artigos

submetidos a uma conferéncia ou workshop. O sistema oferece | —

suporte a diferentes atividades. tais como. envio de trabalhos. \J)
atribuigiio de vm artigo a um revisor, sele¢fio de revisores,

notificagiio da accitagiio ¢ rcousa de artigos.
Gareia et al.. 2004] [Oliverra et al., 2006 <
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Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

o000 |
e Cartoes de Projetos

— (1) Descricao: Principais caracteristicas do projeto,
ajudando o jogador a compreender 0s principais
requisitos do sistema (tratando o problema B)

- (2) Referencias: Citacdes para trabalhos publicados
relacionados ao projeto ou a seus principais
conceitos educacionais (fratando os problemas B e

F



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

o000 |
e Cartoes de Projetos

- (3) Modulos: Para tornar o jogo mais realista foi
introduzida a nocao de que diferentes artefatos
devem compor os modulos (ex.: RQ: requisitos,
DS: desenho e CD: cddigo)



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e Cartoes de Projetos: atributos herdados do
PnP

- Complexidade: pontos de tempo que um
engenheiro de software precisa gastar para
completar um bom artefato

- Tamanho: indica quantos modulos integrados
devem ser completados para terminar o projeto



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e Cartoes de Projetos: atributos herdados do
PnP

- Qualidade: o quao livre de defeitos deve ser o
produto final

- Orcamento: quantidade de dinheiro disponivel para
gastar com o projeto. Restricao para contratacao de
engenheiros de software e para o uso de cartas
conceitos



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e O Tabuleiro (fratando o problema E)

- Engenheiros de software em colunas e os
artefatos em linhas

— Artefatos que nao existiam no PnP: rastros e ajuda
aos usuarios

- Rastros: interligar artefatos e contribuir para a
geréencia por requisitos (conceitos mais atuais de
ES)



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e O Tabuleiro (fratando o problema E)

Engenheiro | ES1 |
Janaina

Engenheiro [ES21
Carlos

Profissional veterano, mas
com pouca habilidade no
desenvolvimento.

Expeniéncia em eng. de
software, mas nio é
amugavel 4 equipe.

[ Salario: 40K |

-[ Salarie: 70K |

| Habilidade] 1 ||| Habilidadd 5 L LR
Maturidadg 4 Maturidadd_1 || Engenheiro 3 | Engenheiro 4 | Engenheiro 5
—
Requisitos | 4
—
Desenhos | L
—
Codigos L L L
|
Rastros =
—
Ajudas L




Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

]
e As Cartas
- Papel principal, assim como no PnP

— Dividas em quatro categorias: (a) problemas, (b)
conceitos, (c) engenheiros de software
(programadores em PnP) e (d) artefatos

e Todas elas, exceto as cartas de artefatos, possuem nome e
codigo de identificacao. Possibilita o controle de versao
e geréncia de configuracao do SimulES



Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e As Cartas

| CD6

Entrelagamento de Interesses

[Kiczales et al., 1997]

Congeito: C49

Modelagem UML

Jogador com desenho <3 e
codigo > 3

[Booch et al., 1999]

Problema Persistente:

Coloque esta carta na area
do jogador. Ele ird tratar o
projeto com adigiio de um

~

Se vocé tem pelo menos 2
desenhos, vocé pode descartar
esta carta para ignorar os
efeitos de qualquer problema
de desenho jogado para vocé.

em tamanho.

Eng. de Software | ES21
Carlos

o~

—

Experiéncia construida em
dez anos de engenharia de
software, mas ndo é
amigivel i equipe.

I

Salario: TO K

|

Habilidade

Maturidade 1

(@)

(b)

(€)

(d)




Solucao Proposta: O Jogo
SImMUIES

e As Cartas

- Grupo de cartas: conceito criado no SimulES
(tratando o problema F)

e Cartas que tratam de um mesmo tema (ex.: RQ: requisitos,
RH: recursos humanos)

Categorias Subcategorias N? de Cartas
Gerenciamento Geréncia Técnica. Gereéncia de Versao e Rastros. Treinamento 11
Recursos Humanos | Personalidade, Recursos Financeiros, Educacao 11
Requisitos Contexto, Problemas ou Alteracdo, Requisitos Nao-Funcionais 12
Desenho Padroes. Frameworks. Qualidade de Desenho 12
Caodigo Testes e Assertivas. Refatoracio 12
Comunicacio Interface com Usuario, Documentacio de Ajuda 10




A Dinamica do Jogo
o000 |

Similar a do PnP (diferencas destacadas abaixo)
Jogo limitado entre 4 e 8 jogadores

Liberdade para escolha do processo de
desenvolvimento (fratando o problema A)

Um cartao de projeto é escolhido aleatoriamente
(visivel a todos os jogadores)

Cada jogador monta seu tabuleiro e as cartas sao
separadas em o‘uatro montes: engenheiros de
software, problemas e conceitos, artefatos brancos
e artefatos cinzas

Com o dado é selecionado quem comeca seguindo o
sentido horario



A Dinamica do Jogo
o000 |

e A cada jogada, o jogador da vez lanca o dado,
e retira cartas no monte dependendo do valor
obtido.

e As cartas de problemas, conceitos e
engenheiros de software sao guardadas na
mao do jogador até ele achar oportuno joga-las

e O engenheiro de software pode exercer uma
série de tarefas (construir, inspecionar,
corrigir e integrar artefatos) dependendo da
sua habilidade (pontos de tempo)



A Dinamica do Jogo
o000 |

e Ao fim da sua jogada, o jogador esta apto a
receber as cartas de problemas dos seus
adversarios

- Cada jogador recebe até trés cartas de problemas
que podem ser lancadas dos trés jogadores
imediatamente anteriores a ele (tratando o
problema D)

e Alcancando o numero de modulos
necessarios para o término do projeto, o

jogador pode afirmar que completou o
sistema



A Dinamica do Jogo
o000 |

e O sistema ¢ validado pelo cliente (professor)

- Alguns modulos sao aleatoriamente conferidos e
devem estar livres de problemas. O numero de
modulos conferidos é igual ao valor do atributo
Qualidade do cartao do projeto

e O jogador somente é declarado vencedor se
nao for encontrado defeito em nenhum dos
artefatos que compdem os mddulos conferidos



Trabalhos Relacionados e
Limitacoes do Estudo

e Projeto SESAM: simulador para treinamento
em projetos de software [Drappa e Ludewig 2000]

- Usuario assume o papel de gerente e utiliza
modelos e regras complexas no desenvolvimento de
um sistema

- Nao possui caracteristicas de jogos
(entretenimento e competitividade)

- Destinado a profissionais



Trabalhos Relacionados e
Limitacoes do Estudo

e SIMSE: versao digital do PnP [Navaro et al. 2004]
- Recal nos mesmos problemas do PnP

— Perde muito do seu atrativo por nao permitir
competicao entre multiplos jogadores



Trabalhos Relacionados e
Limitacoes do Estudo

]
e Limitacoes do SimulES

- Nao foi suficiente exercitado em sala de aula:
minimizada pelo fato do PnP, jogo em qual se
baseia, ter sido muito praticado em sala de aula

- Baseado apenas em melhorias propostas para o
PnP: justificavel pelo fato do PnP apresentar
caracteristicas comuns a outros jogos educativos



Conclusoes e Trabalhos Futuros
« ]

e Contribuicoes:

- Uma extensa avaliacao do PnP resultando na
solucao das limitacoes encontradas

- Um jogo que considera praticas modernas de ES e
evolucao de software, além de ser mais dinamico
e atrativo que o PnP

- Integracao de esforcos anteriores na melhoria do
ensino de ES



Conclusoes e Trabalhos Futuros
« ]

e Trabalhos futuros:

- Avaliacao quantitativa e/ou qualitativa do uso do
jogo SIMUIES por alunos com diferentes graus de
conhecimento em ES

— Criacao de uma versao digital do jogo utilizando
recursos tecnoldgicos que permitam alta
interatividade entre os jogadores
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