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Apéndice A. Modelos Intencionais do SimulES-W v3

Neste apéndice € apresentada a Versdo 3 da modelagem intencional do SimulES-W. A ultima versao da modelagem do SimulES-W foi
apresentada em (Monsalve, 2010); no entanto desde essa data até o dia de hoje o software tem sofrido varias evolu¢des que ainda nao
estavam representados nos modelos, por esta razdo foi feita uma reengenharia deles. Além disso, foi planejado que estes modelos foram parte
da documentacgéao de ajuda para os estudantes que utilizaram o SImulES-W no Estudo de Caso — Capitulo 6.
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SD Apresentar Informagfes Gerais do Jogo

Disponibilidade
[Jogo

Acessibilidade
[iogo]

Codinome
seja criado

Informacoes
gerais sejam
apresentadas

Jogador

Recursos
sejam
disponibilizado

Atualizacdes
sejam
disponibilizada;

Troca de
mensagens seja
apresentada

Clareza
[Informacbes]
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SD Joga Rodada de Inicio

inicio seja
iniciada

Projeto seja
escolhido

Disponibilidade
[Jogo]

Adversario

Projeto seja
aceito

Recursos
sejam
apresentados

Satisfacao do
jogador [Cartéo
do projeto]

Entrada de
jogadores seja
fechada

Jogador
seja
registrado

Jogador da Engenheiro

ngenheiro
de software

Dado seja
jogado

escolhido

Satisfacao do
jogador [Carta
Engenheiro]

Usabilidade
[Recursos]

Tipo de
cartas seja
escolhida

Movimentos
sejam
publicados
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SD Joga Rodada de Ac¢des

Rodada de
acdes seja
iniciada

Recursos sejam
disponibilizados

Disponibilidade Jogador

A,
[Jogo] U

Acdo seja Adversario

escolhida

Acles do
tabuleiro sejam
realizadas

Engenheiro
de software

Jogador da
Disponibilidade
[Recursos]

Confiabilidade
[Recursos]

Dado seja
jogado

Cartas sejam
compradas

Qualidade
[Cartas]
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SD Construcéo de Artefato

N

Jogador

Rodada de
Construcéo

Jogada seja
visualizada

Seguranca
[Jogo]

Adversario

N—

Disponibilidade
[Jogo]

Satisfacédo
[Jogada]

Engenheiro
de Software

Jogada seja
gerida

Habilidade
[Engenheiro]

Usabilidade
[Recursos]

Confiabilidade
[Recursos]
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SD Inspegéao de Artefato
RN

Jogador

Rodada de
inspecao

A,
7
st

Jogada seja
visualizada

Adversario

N—

Produto seja
inspecionado

Satisfacao
[Jogada]

Engenheiro

Jogada seja de Software

gerida

Habilidade
[Engenheiro]

Qualidade
[Artefato]
Qualidade
[Inspecéo]

Usabilidade
[Recursos]

Confiabilidade
[Recursos]
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SD Correcgéo de Artefato
RN

Jogador

Rodada de
correcao

A,
7
st

Jogada seja
visualizada

Adversario

N—

Produto seja
corrigido

Satisfacao
[Jogada]

Engenheiro
de Software

Habilidade
[Engenheiro]

Qualidade
[Artefato]
Qualidade
[Correcao]

Usabilidade
[Recursos]

Confiabilidade
[Recursos]
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SD Joga Rodada de Conceitos

Rodada de
conceitos seja
iniciada

Recursos sejam
disponibilizados

Disponibilidade
[Jogo]

Acgéo seja
escolhida

Jogador S
U
S

Adversario

Acdes da
rodada sejam
realizadas

Disponibilidade
[Recursos]

Jogador da
vez

Jogada seja
submetida

ovimento
sejam
publicados
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SD Gestao de Engenheiros

Engenheiros
sejam
visualizados

Disponibilidade
[Jogo]

Contratacdo
do engenheiro
seja alterada

Engenheiros
sejam geridos

Jogador da
Vez

Melhora do
jogo [Tipo
engenheiro

Engenheiro
de Software

Habilidade
[Engenheiro]

Usabilidade
[Recursos]

Confiabilidade
[Recursos]
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SD Submeter Problemas

Jogada seja
habilitada

Disponibilidade
[Jogo]

Jogador

D,
Q.

Adversério

Disponibilidade
[Recursos]

Problema seja
visualizado

Jogador da
vez

Problema

Problema
seja
enviado
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SD Descartar Cartas

Cartas sejam
visualizadas

Disponibilidade
[Jogo]

Carta seja
escolhida

Disponibilidade
[Recursos]

Jogador da
vez

Carta seja
descartada

N_—
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SD Tratamento de Problemas

Problemas
sejam
visualizados

Disponibilidade
[Jogo]

Jogador ,o/
Problema QJ/S
tratar seja

escolhido

Adversério

ratamento do
problema seja
escolhido

Problema seja
tratado

Jogador da

Disponibilidade
[Recursos]

ratamento
ao problema
seja aceito,
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SD Integracao de Artefatos no Modulo

Disponibilidade
[Jogo]

N

Jogador

Modulos
sejam
integrados

Adversério

Resultado seja
visualizado

Jogador da

Jogo do
adversario seja
visualizado

Disponibilidade
[Recursos]

Usabilidade
[Recursos]

Confiabilidade
[Recursos]

Seguranca [jogo]
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SD Submissédo de Produto

Tabuleiro seja
visualizado

Administrador

Disponibilidade
[Jogo]

Jogo seja
concluido

Jogador

Produto seja
submetido

Produto
seja
analizado

Jog?/(igr ct Jogo do
Disponibilidade adversario seja
visualizado

[Recursos]

Resultado
seja
fornecido

Acuracia
[Integracéo]
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SD Gestao de Material de Apoio

Recursos sejam

disponibilizados

Disponibilidade
[Recursos]

Conteudo seja
fornecido

Conteudo
seja
guardado

Usabilidade

N

Jogador

Administrador

[Recursos]

Completeza
[Conteudo]
Acuracia
[Conteudo]
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SD Gestéo do Jogo

Confiabilidade
[Recursos]

6\‘3\)\

Usabilidade
[Recursos]

Recursos sejam
disponibilizados

Seguranca
[Jogo]

Disponibilidade
[Recursos]

N

Jogador

AcOes para
inicio do jogo
sejam
solicitadas

‘AcOes para
inicio do jogo
sejam
executadas

Administrador

Acles para
fechamento do
jogo sejam
solicitadas

Acdes para
fechamento do
jogo sejam
executadas

Disponibilidade
[Conteudo]

Amigabilidade
[Conteudo]
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SR Apresentar Informagfes Gerais do Jogo

Simplicidade
[Mensagens]

Clareza
[Mensagens]

Corretude
[Mensagens]

SimulES-W

presental
mensagens
dos

Acurécia
[jogada]

Presentacdo Disponibilidad
informagdes e [Jogo]
gerais seja
iniciada
Acessibilidade
[iogo]
N,
Iniciar S,
informacdes 2,
gerais Codinome
seja criado
Informacdes
CICSEIIED isponibiliza gerais sejam
movimentos s Gl apresentadas
do jogo jogo
sejam
| disponibilizado
Mensagens Jogadores Jogadas
j -li aceitas ]
- — - j
[iogada] sejam
\ disponibilizada
- Mensagens
Cartgotdo dos
AR jogadores Trocade
mensagens seja
apresentada
Clareza

[Informacdes]

Jogador

Acdes do
jogo sejam
ealizadas,

Realizar
acoes

179

Enviar . .
Visualizar Navegar
mensagen o A
3 atividade no jogo
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SR Joga Rodada de Inicio

odada de
inicio seja
Administrador iniciada Operabilidade
[Jogo]
SimulES-W
Tipo de
Acgesd cartas seja
GESEB escolhida, e
gestdo sejam Iniciar
realizadas rodada
Entrada de
jogadores seja
fechada
Gerir 0 jogo
Controlar Disponibilizar’ Registrar Apresentar
movimentos recursos movimentos movimentos
Reiniciar o
Escolher Fechar jogo
cartas para entrada de
jogo jogadores
Controlabilidade Desempenho .
[Jogo] [Jogo] Lista de Cartbes de Lsiz d_e
ey jogadores projeto engenheiros
de software
Detalhamento
[Mensagens]
Corretude
[dados]

Disponibilidade
[Jogo]

Recursos
sejam

apresentados

Jogador
seja
registrado

Dado seja
jogado

Usabilidade
[Recursos]

Movimentos
sejam
publicados

Jogador da
vez

Registra-se
no jogo

Acoes
sejam
realizadas,

Realizar
acoes

Escolher

Jogar dado projeto

Projeto seja

Controlabilidade
[Jogadas]

5 Adversario
escolhido
Projeto seja ) Acdes
aceito % sejam .
/ ) \
/ isualizada; \
\\
- Ver
’Satisfagao do movimentos
jogador [Cartao
Escolher do projeto]
engenheiro
e softwars Visualizar Enviar
acoes mensagens/ /
J
/
N S
N S
AN
- \\
ngenheiro
seja
escolhido
£ \
Satisfacao do \
jogador [Carta 3
Engenheiro] |
|
|
Engenheiro
de software
N
Y )
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SR Joga Rodada de Ac¢des

D/ays

Acdes do
tabuleiro sejam
realizadas

Engenheiro
de software

Rodada de
acoes seja
iniciada

Recursos sejam

N =
Iniciar o T
Todadalde disponibilizados
acoes ~ —
‘ O Disponibilidade
Jogo]
}’ *4 ﬁ
=
-

‘ Acdo seja N Escolher TeErcErD Comprar Submeter
. L escolhida = tabuleiro 9 cartas jogada
Dlsponlblhzar Registrar Apresentar

recursos movimentos movimentos “

N> S, ovimento: 0. e
Acurécia sejam
[Recusos] publicados,
Confiabilidade
artefato
% Disponibilidade % ! L
Lista de Cartas [Recursos] o
Dado engenheiros conceito e Mensagens <)
de software problema

D
Cartas sejam
compradas
Corretude
[Mensagens] Qualidade
Simplicidade [Cartas]
[Mensagens]

I

¢
%,

Clareza
[Mensagens]
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SR Construcéo de Artefato
N

Jogador

2]

Informacées; i
[ e Jogada seja
visualizada

Construcao Q\;Q /
eja iniciadg by Jogador da }
Vez |

Acurécia
[Informac6es]

Visualizar
Tabuleiro do
adversario

N—

Iniciar
rodada de

Controlar ' Disponibilizar

movimentos recursos

Recursos sejam
disponibilizados

Engenheiro
de Software

onstrugao
de artefato
seja feita

Seguranga
[Jogo]

&

Registrar
movimentos

Apresentar
movimentos

Escolher
opgao

Disponibilidade =
[Jogo] =

Construir
produto

Jogada seja

Tabuleiro Engenheiros gerida I Submeter Visualizar
individual dos Mensagens de software i jogada mensagem -
jogadores contratados aretato Habilidade
Usabilidade Satisfacao
T [Recursos] [Jogada] nd

Simplicidade

Mensagens]

{ gens] Confiabilidade ‘ %

[Recursos]

Qualidade
‘ [Engenheiro]
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SR Inspecgéao de Artefato
N

Jogador

A,
%
QJ’S

2
o

Adversario

Jogada seja
visualizada

Consistencia
[Informacdes]

inspecéao
eja iniciadg Jogador da { !
|
!

Vez

Visualizar
Tabuleiro do
adversario

N—

Iniciar
rodada de
inspecgao

Recursos sejam
disponibilizados

nspecéo de
artefato seja

Seguranca = feita
77
Q
Controlar Disponibilizar Registrar Apresentar - — \;
movimentos recursos movimentos movimentos Disponibilidade A Escolher
[Jogo] - opcéao
%

Jogada seja

Visualizar

Produto seja
inspecionado

Inspeccionar
produto

Engenheiro
de Software

Habilidade

Tabuleiro Engenheiros gerida e Submeter
individual dos Mensagens de software jogada mensagem
: artefato
jogadores contratados
Usabilidade Satisfacao
[Recursos] [Jogada]

Simplicidade
[Mensagens]

Confiabilidade ,
[Recursos]

Qualidade
[Inspecéo]

Qualidade
‘ [Artefato]
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SR Correcéo de Artefato
N

Jogador

4
@ \

Adversario

Consistencia

Informagdes]

! ! Jogada seja
visualizada

correcéo
s€ja iniciadg Jogador da }
Vez |

Visualizar
Tabuleiro do
adversario

Iniciar
rodada de
correcéo

Recursos sejam
disponibilizados

Seguranca
[Jogo]
Disponibilidade =
[Jogo] =

Engenheiro
de Software

orrecéo de
artefato seja
feita

Produto seja
corrigido

Controlar
movimentos

Disponibilizar’
recursos

Registrar
movimentos

Apresentar
movimentos

Escolher

opcao
Corrigir
produto
Correcéo - - R
Tabuleiro Engenheiros seja gerida Submeter Visualizar
g Escolher N mensagem
individual dos Mensagens de software artefato jogada -
jogadores contratados Habilidade

Satisfacéo
[Jogada]

Simplicidade
[Mensagens]

[Recursos]

Qualidade
[Correc&o]

Qualidade
‘ [Artefato]
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SR Joga Rodada de Conceitos

N

Jogador

Adversério

N—

Rodada de
conceitos seja

iniciada
-
J
Q Recursos sejam
disponibilizados

Controlar Disponibilizar Registrar Apresentar
movimentos recursos movimentos movimentos

/ \

Jogador da
vez

Iniciar
rodada de
conceitos

N—

Acbdes da
rodada sejam
realizadas

Opcdes da
rodada sejam
escolhidas

Visualizar
acoes

Iniciar

acdes

[Recursos]

Acéo seja
£ Habilitar O escolhida
ongej it Mensagens jogador
rofee ativo S Escolher Realizar Submeter
O opcao acoes rodada
Disponibilidade
Confiabilidade \

[Recursos]

Y

Simplicidade Corretude
[Mensagens [Mensagens]
Clareza
[Mensagens]

Jogada seja
submetida

ovimento:
sejam
publicados
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SR Gestao de Engenheiros

Jogador da
Vez

Contratacéo

N_— )
do engenheiro

Engenheiros
sejam
visualizados

jogo [Tipo
engenheiro

) Engenheiro

de Software
O

estéo dos
engenheiros
seja feita

Disponibilidade
[Jogo]

Habilidade
[Engenheiro]

Disponibilizar
engenheiros

Gerir
engenheiros

Engenheiros
sejam geridos

Demitir
engenheiro

Contratar
engenheiro

Usabilidade
[Recursos]

Controlar
movimentos

Disponibilizar
estado

Registrar
movimentos

Confiabilidade
[Recursos]

Qualidade
[Engenheiro]

Boa
[Estratégia]
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SR Submeter Problemas
N

Jogador

Jogador da
vez

Jogada seja
habilitada

Jogada seja
escolhida

Disponibilidade
[Recursos]

Iniciar jogada

Adversario

Problema seja
visualizado

Co_ntrolar Disponibilizar Re_gistrar Problema
movimentos recursos movimentos
Escolher Escolher Submeter
/ I \ adversario problema problema
c . Qualidade
artas istado de - [Estratégia] [Cartas]
WMIBTEEERAE problema Adverséarios enviado

S

Corretude
[Mensagens]

Simplicidade
[Mensagens]

Clareza
[Mensagens]
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SR Descartar Cartas

Jogador da
vez

Jogada seja
habilitada

N—

Cartas sejam
visualizadas

Jogada seja
escolhida

Disponibilidade
[Jogo]

Iniciar jogada

Carta seja
escolhida

Controlar Disponibilizar Registrar
movimentos recursos movimentos

Listado de
cartas

Visualizar
movimento

Descartar
carta

Escolher
carta

Disponibilidade

Mensagens [Recursos]

Boa
[Estratégia]

Corretude
[Mensagens]

Simplicidade
[Mensagens]

Carta seja
descartada

Clareza
[Mensagens]
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SR Tratamento de Problemas

N

Jogador /0/
) Problemas \ayS Vs
Jogat_j_a seja sejam Jogada seja kp
habilitada visualizados

escolhida Jogador da

vez

N—

Disponibilidade
[Jogo]

Iniciar acoes'
de tratamento
de problema,

Problema seja
tratado

Problema &
tratar seja
escolhido

Clareza [Carta]

Descartar Demitir Gerir carta

carta

Controlar
movimentos

Registrar
movimentos

engenheiro problema

ao problema
ratamento do seja aceito,
problema seja E Aplicar Submeter
escolhido Screver carta tratamento
observacao .
Cartas Cartas conceito de problema
problema conceito HIETEEGETES
Disponibilidade Aumentar

[Recursos] [Entendimento]

Transmite
[Conhecimento]

Boa qualidade
[Cartas]

Simplicidade
[Mensagens]

Corretude
[Mensagens]
Clareza
[Mensagens]

Boa qualidade
[Jogo]
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SR Integracao de Artefatos no Modulo

N

Jogador

Integracéo
de artefatos
eja iniciadg

Iniciar
integracéo

Jogador da

Disponibilidade
[Jogo]

Integracao
seja
escolhida

Validar
modulos
requeridos
por projeto

Apresentar
resultados

Integrar

Disponibilizar
modulos

recursos

Resultado seja
visualizado

Visualizar

X -~
J integracéo

Corretude
[Integracéo]

Tabuleiro

individual Disponibilidade

[Recursos]

Boa qualidade
[Artefato]

Usabilidade
[Recursos]

Mensagens Artefatos
Simplicidade

Corretude
[Mensagens] [Mensagens]
Clareza
[Mensagens]

Confiabilidade
[Recursos]

Seguranca [jogo]

Jogo do
adversario seja
visualizado
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SR Submissédo de Produto

Tabuleiro seja
visualizado

ubmissao
SimulES-W de produto
eja iniciad. ; o
d Disponibilidade
[Jogo]
Iniciar
submisséo
Produto seja
submetido
. - . Informar
Disponibilizar Inspecionar
resultado da
recursos artefatos ok
submissao
Produto
seja
analizado
Tabuleiro Artefatos Men: n
individual inspecionados ensagens

)\

Corretos

[Artefatos]

Disponibilidade
[Recursos]

Resultado
seja
fornecido

Acurécia
[Integrac&o]

Jogador
&9
&
Q\ @
©
o
Submissao Jogador da )
seja REZ 2
solicitada, Adversario R
Solicitar
submisséo
Jogo do
adversario seja
Criar Visualizar visualizado
estratégia resultado
Estratégia [Jogo] Cor[m;gl;c:jeza
Sem erro
[Produto]
Justa [Avaliacéo]
Informar
estado do
jogo

Administrador

Jogo seja
concluido

Analizar
produto

Definir
partida
finalizada

Encerrar o
jogo
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SR Gestao de Material de Apoio
N\

Jogador

Gestéo de’
material de
apoio seja
iniciado

Recursos sejam
<\ disponibilizados

\/s

Administrador

Solicitagéo de

gestdo de
material de apoio
isponibilidade seja feita
[Recursos]

Disponibilizar
acao

Iniciar
gestao

N Conteudo seja
| =4

fornecido
Escalabilidade Controlar Disponibilizar Registrar
[Recursos] movimentos recursos movimentos

Manutencéo
[Contetdo]
Mensagens Tabelas Categorias

Simplicidade
[Mensagens]
Clareza
[Mensagens]

Criar Criar Solicitar
contetdos categoria atualizacao

Acuréacia
[Contetdo]

Usabilidade
[Recursos]

Corretude
[Mensagens]

Conteudo
seja gerido
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SR Gestéo do Jogo

Ve\?

Usabilidade
[Recursos]

Recursos sejam
disponibilizados

N Disponibilidade
[Recursos]
Gestao do jogo’
seja Acdes para
disponibilizada inicio do jogo
sejam
solicitadas
Iniciar Agbes para
gestéo do inicio do jogo
jogo sejam
executadas,
Acdes para
Controlar Disponibilizar Registrar [mY fechamento do
movimentos recursos movimentos L= Jogo sejam
solicitadas
Acdes para
fechamento do
jogo sejam
Mensagens Estados Jogadores E Dado executadas
\ Disponibilidade
7( [Conteudo]
Simplicidade Corretude Material de Cartbes de N Cartas Cartas
[Mensagens] [Mensagens] apoio projeto conceito problema I
Amigabilidade
[Conteudo]

Clareza
[Mensagens]

Confiabilidade
[Recursos]
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o
YN
Seguranca
Dogol Jogador
S
Administrador P\a\]
Inicio de
jogo seja
Visualizado,
Iniciar
gestdo do
jogo
Inicializar Fechar Reiniciar
A entrada de jogada de
jogo : ik
jogadores inicio
AN
Vigilar Escolher -
jogadas contt_audos e
: ara jogad



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012687/CA

194

Apéndice B. Termo de Consentimento

Como seu nome define, neste apéndice € apresentado o Termo de
Consentimento utilizado para deixar constancia da concordancia e participacdo
voluntéria dos alunos da UERJ Semestre 2013-02. Eles participaram da
experiéncia que é relatada no Estudo de Caso do Capitulo 6. No documento é
descrito o uso dos dados, objetivos, método de coleta de dados.
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TEEMODE CONSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECIDO

e

J'-'é}‘ UHIVERSIDADE DO ESTADO DO RIC DE T4 NETRD

5 FROGEAM 4 DE POS-GRADTA A EM CIENCIAS COMPUTACIONA IS
&

Yook fol selecicrado(a) e estd sendo corradado 4) para patticipar da pesguisa irttdada
“Auly Transpareme”, que tem como ohjetivos: Avaliar e wetificar a mffufhes do uso de
concatos de trarsparénca no aprendrado detépicos de engenharia de software.

Auas respostas serdo tratadas de forma andrmma e confidercial isto €, em nenlnam
omerto serd dendgado o seu niotve e oqualouer fase do estudo. Os dados coletados serdo
utibzados apetias NESTA pesquisa e oz tesdtados dondgdos et evertos efon renstas
cietitficas.

& mua participacdo é volurtdria, isto €, a cualgquer momernto vocg pods recusat-ge a
responder qualgquer pergarda oo desistir de participar, e retrar seu consertanento. Sua recusa
A0 trard nenbown prejuzo em sua relagdo com o pesgusado ou com a mstibicio e o sen
tratatmento adecuado set d mardido.

ana participacio nesta pesqaisa consistivd na realzacio de wm pré-tests, wma aula com
wn método de enstno tradicional ou wsatido wm jogo para ensitn, na realizacio de wm pos-teste,
finakmernte, wock nio terd nentoam custo oa quatscier compensagdes financetras, e nAo haverd
tenboam risco de cualguer nabweza,

Voo receberd uma odpla deste termo onde consta o telefonefe-mal do pesqusador
principal, e demas membros da ecupe, podendo trar suas deadas sobre o proeto e saa

participacdo, agora o a oualouer mosterto.

Responsdveis:

Doutoranda: Elizabeth Svesoin Monsalve
e-mail: emonsalve@inf pucrio br

D.5c. Prof.: Vera Matria Betgamin Werneck
e-mail: wer alfilime ueri br

Eu ;
declaro estar ciente do mntero tecr desde TERLD DE CONSENTIMENTO e estou de acordo
em participar do estado proposto, saberdo gque dele podered desistir a qualgquer moommento, sem

softet cualeaet tipo de punicio o cotsty argitmetto.

X

Fzriicipanis
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Apéndice C. Plano do Experimento

Neste apéndice o plano de atividades e as datas planejadas para cada uma das
experiéncias é mostrado. Neste documento é mostrado como foram planejadas conforme
0 inicio do semestre as datas que seriam separadas para as experiéncias dos estudantes
de engenharia de software da UERJ que participariam do Estudo de Caso descrito no
Capitulo 6.

EXPERIMENTO COM SIMULES W 2012

Separaremos o5 alunos da turma aleatoriamente em trés grupos:

o Grupo
=  Temuma aulatedrica de conceitos eproblemas naengenhariade sofware
o Grupo 2
=  Temumaaulacom SimulES W deconceitos & problemas naengenharia de
= ofware
o Grupo 3
=  Temumaaulacom SimulES W de conceitos e problemas naengenharia de
= oftware

* Feito 3 separagdo

ol grupo 2 -27 de setembro
= 0" aula zobre SimulES-W
= Serdaplicado um pre-test
= oz alunos jogarde atéterminar a parida
= Ser3 aplicado um pos-test

ol grupo 1- 3 de outubro
= Fazem o pré-teste
= Azzistermuma aulatedrica sobre conceites & problemaszfipices naengenharia

de s ofivare

= Serdaplicado um pos-test

ol grupo 2 -4 de outubro receberam oz modeks do Jogoem prethy-print como

mecanizmoe deajudane entendimento dojogo

= 0" aula zobre SimulES-W
= Serdaplicado um pre-test
= oz alunos jogarde atéterminar a parida
= Ser3 aplicado um pos-test

Todos os estudantes comparecem para um teste de conceitos no dia 10 de

outubrao.

0 objetivo do pre-test & identificar as preferéncias de ensino dos estudantes & que nhval de
canhecimento tem s obre o5 concetos que serdo oferecidos .
0 objetivo doz posttest & aretoalimentagio dos estudantes e identificar como 3 experiéncia foi

percebida.
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Apéndice D. PrettyPrint dos Modelos Intencionais do SimulES-W

Neste apéndice é apresentado o documento de ajuda fornecido aos estudantes que
participaram do Grupo 3 (SimulES-W com modelos) no estudo de caso do Capitulo 6. Os
modelos em prettyPrint serviram para explicar a dindmica do jogo e como o SImulES-W
funcionava, este documento de apoio foi fornecido aos estudantes uma semana antes da
experiéncia e também durante a experiéncia os estudantes tiveram acesso para ele em

forma fisica.

Documento de ajuda sobre o entendimento do Jogo SimulES-W

SimulES-W simula o processo de desenvolvimento de software sendo um jogo de cartas e
tabuleiros onde cada jogador é uma equipe de desenvolvimento que deve construir os artefatos
de um projeto definido no jogo. SimulES-W tem os seguintes elementos:

e Tabuleiro Principal onde as informacoes gerais do jogo estdo disponiveis

e Tabuleiros Individuais contém os engenheiros de software disponiveis para a construcao
dos artefatos de cada jogador

e Cartdo de Projeto que contém as caracteristicas, orcamento, qualidade do projeto e
quantidade de médulos que devem ser construidos.

e Cartas de Engenheiro de Software, que podem ser contratados e conforme a habilidade
descrita na carta, permite que o jogador possa construir os diferentes artefatos de
software.

e Cartas de Artefatos Branca e Cinzas, elementos disponiveis para que o jogador construa o
artefato de software.

e C(Cartas de Conceitos, elementos com conteudo relacionados a topicos na engenharia de
software que permitem que o jogador melhore e/ou bloqueie cartas problemas.

e Cartas de problema, elementos com contetdo relacionado com problemas tipicos de
engenharia de software. Os jogadores trocam entre eles essas cartas para piorar o jogo
dos outros.

Este documento explica as telas e as a¢des do sistema e usuario ao longo do jogo. Informacgdes
complementares serdo fornecidas no inicio da experiéncia.

Temos as seguintes situagdes:
1. Entrada nojogo
2. Apresentacgdo das informagdes gerais do jogo
3. Jogada de inicio
4. Jogada de agGes
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4.1 Construcdo de artefatos
4.2 Inspecgao de artefatos
4.3 Correcao de artefatos
4.4 Descarte de artefatos
4.5 Compra de cartas

5. Rodada de conceitos
5.1 Gestao de engenheiros
5.2 Gestao de cartas
5.3 Submissao de problemas
5.4 Tratamento problemas
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1. Entrada no Jogo

SimulES-W

‘Empowared by PUC-Ria

Welcome to SimulES-W, the Website to
Learn Software Engineering!

Pray Actians Round X username: I | Entry |

Integration of
| —— | Artifacts in Module

- [The idea in SimulES-W is to learn software engineering process so there each

player takes the role of a software project manager in his own game,
jconsequently he have to deals with budget, employs software engineer
T lemployment and dismis=al them, and builds different software artifacts. During

he game some situations can be established by other players named
Play Concepls
Round

[adversaries such as they could assign new problems to damage this player
instance game or block moves of player. The player analyzes his game and

he others, with that he created a strategy which allows his game to become
better than his adversaries. This strategy is done with different elements such
jas: his intention to win th

o ey, te o et Loy
[first when the game starts is to choose project and it wil be available for all
players. This choice must be made randomly so all players have to players roll
he dice then the player who got the highest dice result is the one who
ichooses the project and starts the game. The information about game and
project would be visible to all players. On the other hand, each player is @

LU

jallowed to take his first software engineering card and assemble it on his

SIimuUlES-W espera que o jogador crie um nome (apelido) para entrar no jogo
Jogador espera que o SImulES-W crie uma sec¢é&o do jogo

Jogador espera que o SimulES-W apresente a tela inicial do jogo

Jogador espera que seu home aparec¢a na se¢ao de jogo


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012687/CA

Apéndice D. PrettyPrint dos Modelos Intencionais do SimulES-W 200

2. Apresentacédo das informacdes gerais do

jogo

L [} localhost13541/SimulESWeb/faces/Home jsp - |2 Google

Kivd SImUlES Main

fetiza] OF :
Mensagens dos Jogador Activo
jogadores e do
sistema /
Player Active: v Seguinte Jogador
Next Player: JF A—r“/
Next Round: Round Active
Flayer 3 g | Player 4 1 Round Active: R Rodada
{DreamTeam i ] All Individual Boards Gotosee M  Ativa I
: ‘ —
Ver todos os tabuleiros
individuais I
[ ]
Send Message

.............

\Troca de mensagens
entre os jogadores l

Project Card Project Chose Its Modules
Sy w

(1 Id | Description Budget | Complexity | Name Quality | Size | Status | %

Agree Move by Player

Player Description Name card problem

Mo items found.

Expert Committes is sn
open multi-sgent system. It
supparts the management

of submissions and review of "‘\-\\ Cartéo da projeto
srticles submitted to '
conferences or workshaps.
7 | The system has different 180 |2 Expert 1 1 1
Committee

activities such 25 sending
papers, assignment of 8
paperto 3 reviewsr,
selection of reviewers,
netificstion of scosptance
and rejedtion of papers

Jogador espera que SImUlES-W apresente todas as informacdes gerais do jogo

Jogador espera que suas mensagens no jogo sejam disponibilizadas

SimulES-W espera que o jogador leia as informagdes dos movimentos do jogo

SIimulES-W espera que jogador identifique os outros jogadores no jogo

SIimuUlES-W espera que jogador identifique o projeto a ser tratado durante o jogo

SIimuUlES-W espera que jogador identifique quem é o jogador ativo

SIimuUlES-W espera que jogador identifique quem é o seguinte jogador a realizar sua
jogada

SIimUlES-W espera que jogador identifique a jogada ativa no jogo

Jogador espera que SIimulES-W disponibilize todos os tabuleiros dos outros
jogadores

SImUlES-W espera que jogador visite os tabuleiros individuais dos jogadores


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012687/CA

Apéndice D. PrettyPrint dos Modelos Intencionais do SimulES-W 201

3. Jogada de Inicio

Usecir: @Mam ¥ Admin L tep iLugom

Registrarse no Jogo 3

e Play Start Round
(V) o /

Game Summary m
[JF] Anew session has been established s = B Jogar o dado
| = e g
§ “a S 2
B/ B
Informagdes do jogo l Click to play the game Click to rol the dice Click to next Round

Awaiting the outcome of the dice...

Software Engineer:
Name:
Ability:
Escolher primeiro
fick to pick up th t Maturity: - =® ;
Ak o plck L the project engenheiro de software
Salary:

f 'l
Escolher projeto -
Click to pick up the first software engineer

SIimUlES-W espera que jogador se registre no jogo

SIimuUlES-W espera que jogador jogue o dado

SIimuUlES-W espera que jogador que tirou o maior valor do dado pegue o projeto

SIMUlES-W espera que jogador pegue a carta com seu primeiro engenheiro de
software

Jogador espera que SimulES-W registre os movimentos da rodada
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4. Jogada de Ac0es

4.1 Construcao de Artefatos

“= ! localhost13541/SimulESWeb/IndividualBoardPage. jsplid=118&usemame=JF
Individual Board by Player
___________________________________________________________________ ! |-:| JF
. . ; : ayer.
Project: Expert Committee  FProjecto a ser y
construido
E Description  Complexity: 2 Size: 1 Quality: 1 Budget: 180 Horacio Arnaldo
dule: 1 : i
f mocuie Salary: 80 Salary: 90 Egg;;gf:o:re
| Requeriment 2 Design: 1 Code: 2 Traceability: 1 Help: 1 Ability: 4 Ability: 5 Joaad p
' Maturity: 3 Maturity: 2 ogador
Problems By Player Problemas por —— T
Jogador : + +
. Description: . —E
) LIuE Descarte todos 1 Artefatos Category: LB
Id: 47 Problema Mal de requisito <=
. os artefatos de RQ02 WHITE* GRAY*®
Definido - 2 £8 £
requisitos Artefatos
Description: Ma WHITE® construidos l
praxima rodada s
de aciies, 03 Gt
engenheiros de
software do
. Name: Fattando o Rule: CQualkquer  Category: GRAY WHITE
ld: 57 Caracteristicas adversgrm adversario RQ12 l:l
poderao
produzir
I_tﬂ?et"“d * "™ Opgéao de construgio de I
artefatos de 5
) artefato
M| conf objec
Submit board configuration: ﬂ___hs'-'bmeter jogada
Integrate and Submit product: | Integrate
Card Concepts Used By Player
Go back The Actions Round refresh

Jogador espera que o SImulES-W disponibilize seu tabuleiro individual

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize o tipo de projeto a ser construido

Jogador espera, se tiver, que SImulES-W disponibilize os problemas a serem

tratados pelo jogador

SImUlES-W espera que jogador escolha a op¢ao de construir artefatos

SImMUlES-W espera que jogador escolha cartas brancas e/ou cinzas para construcao

do seus artefatos com seus engenheiros contratados onde o custo dessa atividade

depende da complexidade do projeto e da habilidade de cada engenheiro de software.

SIMUlES-W espera que jogador submeta sua jogada para que outros jogadores

possam vé-la e aprova-la

Jogador espera que SimulES-W atualize tabuleiro
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4.2 Inspecéo de Artefatos

Individual Board by Player

________________________________________________________ .
. . ;. [Player: ludan
Project: Expert Committee |
E Description  Complexity: 2 Sze: 1 Quality: 1 Budget: 180 | Roberto Ricardo Marig
1 module: 1 :
i - i SBalary: 40 Salary: 60 Balany: 70
y REREImEt b e 1 Code: 2 Traceability: 1 Helpi1 | i Hidppe RS
' 2 | Maturity: § Maturity: 4 Maturity: §
Problems By Player _ -
[ ] ] ]
Drescription: [=]
Foi marcada _ _
uma reuniso & 3] Antefatos
para discuti | = inspeccionados
modelagens, ' =
mas um deles ®
fioi 2 lembrar '
da entrevists 1
e I WHITE Ex Trash Cands
stenene Rule: 2
Mame: engenheires . Buikd ts
1d: 11 ReuniZo sem 3::‘:?::1: com C??::Y )
moderador e matundadez <= "‘"——x_\_hﬂlpgao inspeccionar
grande fofoca, - artefato
& sem nenhum D T
moderador 7 s b
para gue — — -
mantivessem Submit board configuration:
o fooo do
trabalho. Mio Integrate and Submit product: | Intsgrate
pode fazer
movimentos
ds tabulsiro na Card Concepts Used By Player
rodads. Cartas
iption: 4/ con ceito do
Use essa jogador
. carta para .
Id: 40 " """"E'm adicionar dois  Rule: N/A C"C"Eg"cm"-"'
e artefatos no
sau produto de
software.
[Go back The Actions Round refresh

Jogador espera que o SImulES-W disponibilize seu tabuleiro individual

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize o tipo de projeto a ser construido

Jogador espera, se tiver, que SimulES-W disponibilize os problemas a ser tratados
pelo jogador

SIimUlES-W espera que jogador escolha a op¢ao de inspecionar artefatos

SImMUlES-W espera que jogador inspecione os artefatos com base na habilidade de
cada engenheiro de software onde cada inspecéo custa 1 ponto.

Jogador espera que SimulES-W apresente o resultado a inspecdo

SIMUlES-W espera que jogador submeta sua jogada para que outros jogadores
possam vé-la e aprova-la

Jogador espera que SimulES-W atualize tabuleiro
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4.3 Correcao de artefatos

Project: Expert Committee

| Description  GComplexity: 2 Size: 1 Quafity: 1 | Budget: 180 |

H
| module: 1
H

H Regquariment:

5 Design: 1 Code: 2 Tracesbility: 1 Help: 1

Problems By Player

Description:
Name: Descarte Rule:
I4: 47  Problema Mal | todosos | Arefatos de C“F’&";zw'
Definido artefates de  requisito <= 2
requisitos
Description:
Na proxima
rodada de
apdes, o
engenhairos
de softwsre do Rule: Qualquer  Categony:
adversario adversdrio RQ12
poderio
produzin
apenas
artefates de
resquisito.

MName:
Id: &7 Faltando
Caracteristicas

Individual Board by Player

Player: JF

Salany: 80 Salany: 50
Ability: 4 Ability: 5
Maturity: 3 Maturity: 2

WHITE"

T

GRAY™

WHITE Artefato
(] inspeccionado
para corrigir

I

WHITE EZ Trash Cards
Descartar
artefato

artefato

e Opgéao de corregir I

Submit board configuration: Submt

Integrate and Submit product: _lahe‘\ Submeter

jogada

Card Concepts Used By Player

Go back The Actions Round refresh

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize seu tabuleiro individual

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize o tipo de projeto a ser construido

Jogador espera, se tiver, que SimulES-W disponibilize os problemas a ser tratados

pelo jogador

SIimulES-W espera que jogador escolha do menu de opgdes a opcgéo de corrigir

artefato para aqueles artefatos com problemas

SIimuUlES-W espera que jogador descarte os artefatos com defeito

SIMUlES-W espera que jogador construa um novo artefato sendo que essa

atividade terd o mesmo custo dependendo da complexidade do projeto e da habilidade do

engenheiro de software.

SIMUlES-W espera que jogador submeta sua jogada para que outros jogadores

possam vé-la e aprova-la

Jogador espera que SimulES-W atualize tabuleiro
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4.4 Descarte de artefatos

Project: Expert Committee

Description | Gomplexity: 2 Size: 1 Cusiity: 1 Budget: 180 !

micedule: 1

EH’E““E;"'E"’: Design: 1 Code: 2  Traceabilty: 1 Help: 1

Problems By Player

Drescription:
Name: Descarte Rule:
Id: 47 Froblema Mal tedes o5 Artefatos de
Definido artefstos de  requisito <= 2
requisitos
Drescription:
Na préxima

RQ0Z

rodada de
aphes, oz
engenhsiros
de software do Rule: Qualquer ry':
adwersario adversario RQ12
poderio
produzir
apenas
artefatos de
requisito.

Mame:
Id: 5T Faittando
Caractensticas

Individual Board by Player

Player: JF

Salary: 80 Salary: 50
Ability: 4 Ability: &
Maturity: 3 Maturity: 2

WHITE" =]
S Artefatos
WHITE- construidos e

& inspeccionados

WHITE Trash Cards

Opgéo de descartar
4_/; artefatos I
Loniim Defore Gelete objec
Submit board cenfiguration: | Submit

. ~

Integrate and Submit produet: Integrate

Opcéo de submeter jogada |

Card Concepts Used By Player

Go back The Actions Round refresh

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize seu tabuleiro individual

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize o tipo de projeto a ser construido

Jogador espera, se tiver, que SimulES-W disponibilize os problemas a ser tratados

pelo jogador

SImMUlES-W espera que jogador escolha a opcdo de descartar artefatos para o caso

do tratamento do problema seja descartar algum artefato

SimulES-W espera que jogador descarte os artefatos necessarios

SIMUlES-W espera que jogador submeta sua jogada para que outros jogadores

possam vé-la e aprova-la

Jogador espera que SimulES-W atualize tabuleiro
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4.5 Comprade Cartas

User:F @Main E:\dmm L b |7ﬁLugum
)1-‘-_|P\a Actions Round u

S Your Result Dice Is : 5
Game Summary f B
[eliza] O - Jogar dad
gar dado
[rtv] Your Resutt Dice s : 3 L
o

[rtv] have made your move, next player

[[rtv] YYou have made your move, next player Individual Board Click to roll the dice
ILJF] *¥our Result Dice Is - 5
[JF] have made your move, next player

Movimentos do
jogo I

Submit, | have finished my moves

. ©)
Subzeler jogada I

Escolher cartas conceito e
problema

Click to pick up your concept and problem cards

[ —

‘ Escolher Engenheiros de
Your concepts and problems cards %'}g—r / Software I

ID * | Description * HName = | Rule = | Type * | Reference = .
1 \
0O estagiario if [‘JB o
empolgado digitou i '-
Cartas conceito e problema I o codigo ‘.;h_L_.el_! Cartas de

correndo. Ao . . . e
Click to pick up your Software engineers
acabar nem s& (g g engenheiros

preocupou emler Engenheiro (7| —
o qus tinha fetto & de — —
s logo enviou para | Fatta de software Your Software Engineering

° < Problem | [Leitz 07)
o repositorio. No | Inspegéio | com
dia seguints maturidads

<

ID % MHame % Description * | Ability % Maturity *

recebeu o log de 2 18 Paula Boa experiéncia e | 4
testes, revelando maturidade.

todas as bobeiras Doutor em

que havia feito. CiA*ncia da

Perca uma carta Computaf§Aco e

de codigo 34 Jader 10 anos de

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize tela para comprar cartas

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize o dado

SimulES-W espera que jogador faga o langamento do dado

Jogador espera ver o resultado do dado

SimulES-W espera que jogador compre cartas conceito e problema , que no maximo
seriam trés, conforme o langcamento do dado.

SImMUlES-W espera que jogador, se lancamento do dado maior a 3, compre cartas
de engenheiro de software, 1 carta se o lancamento foi 4, 2 cartas se lancamento foi 5 e 3
se langamento foi igual a 6.

Jogador espera visualizar as cartas compradas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012687/CA

Apéndice D. PrettyPrint dos Modelos Intencionais do SimulES-W 207

5. Rodada de conceitos

5.1 Gestéo de Engenheiros

User: JF

iii») Manage Software Engineers

Engenheirc comprado I
Choose the action to execute:

I Engenheiros do jogador
- Return to Concepts
( yer

NS [t e | 4/ ]}

%% | Name * Description * | Ability % | Maturity * | Salary %\, Status
=
— RO 138 Paula Boa experiéncia e maturidade. 3 4 70 Reserved
e
= Submit Problems.
. - Mestre em Informatica e sdlido
= Problems By Player @ Horécio backgroud 4 3 &0 Employes

L
Y All Problems Treated ) e 3
Muita experid®ncia e maturidade.

49 Hernani Apabonade pela Paula, 3 4 70 Reserved
Doutor em Cid*ncia da
e Jader ComputaA§A£0 e 10 anos de 110 Reserved

axpenf\‘n cia. Excelente
relacionamento

Grande expenf@nc\a. mas seu
95 Arnaldo individualisme pede dificutar o 5 2 90 Employee
andamento do grupo

Contratar s : Engenheiro %
engenheiro I—ﬁ—* ﬁ% ﬂnemmr Engenheiro l contratado l
E__r . n

Jogador espera que o SiImulES-W disponibilize a lista de engenheiros disponiveis
(contratados e reservados)

SImuUlES-W espera que jogador contrate ou demita engenheiros onde a soma dos
saléarios dos engenheiros contratados ndo deve ser maior que o total do orcamento do
projeto

Jogador espera que se demitir engenheiro ele ndo apareca na lista de engenheiros

Jogador espera que se contratar engenheiro ele aparec¢a no seu tabuleiro individual
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5.2 Gestao de Cartas

User:JF

Kivd My Own Concept or/and Problems Cards

Choose the action to Cartas conceito e problema do jogador I

Lista de cartas do jogador

208

Tipo de Carta

|l
- Return to Concepts

-
9] ID % HName * | Description *% | Reference % | Rule % | Type 2’| Category %
L~ Software Engineers. @ 0 estagiario empolgado digitou o codige correndo.
iy Ty Agp acabar nem se preocupou em ler o gue tinha .
y . L ) Engenheiro de
Falta de feite e logo enviou para o repositério. No dia P
14 - . [Leite 07] software com Problem D305
Inspecdo seguinte recebeu o log de testes, revelando todas .
N e maturidade < 2
i& as bobeiras que havia feito. Perca uma carta de
Submit Problems. cidigo.
A - Artefatos de
5 Replicacdo de Escolha e descarte um dos artefatos de codige do [Fowler 1999,
= 44 - - N rastro <= 1 e de | Problem coiz
Problems By Player Codigo adversdrio. cap. 3] P
codigo =2
Ny Hipoteses Escolha e descarte um dos artefatos de codige do . Artefatos de
KV Al Problems Treated @ Incorretas. adversario. [Lete 0] reguisito <= 2 Frogiem RO04
Escolha um dos engenheiros de software do Engenheiro de
(] Politica Ignorada | adversério com maturidade <= 3. Escolha & [Leite 08] software com Problem RHO8
descarte um artefato deste engenheiro. maturidade == 3
. Engenheiro de
75 Gerenciamento | Os engenheiros de software do adversario com [Leite 08] software com Problem GROT

Arrogante maturidade == 4 pedem demisséo.

maturidade »= 4

Usar carta
conceito para o
propio jogo

Use Card Concept to Me Discard Card

Descartar cartas
4

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize a lista de cartas disponiveis

(Conceito e problema)

SimulES-W espera que jogador descarte aquelas cartas que ndo usara, seja porque

néo aplica no jogo, ou porque possui muita quantidade de cartas que dificultam a gestao.

SimulES-W espera que jogador utilize cartas conceito para melhorar seu préprio

jogo
Jogador espera que a gestdo de cartas fique refletida
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5.3 Submissao de problemas

User: JF —_—
Submit Problems . : .
Lista de jogadores online I
Choose the Submeter problemas para os
outros jogadores
| =
—~ Return td Online
(9] Player Id * | Nickname £
! Software Engineers @ |14 v
= D13 DreamTeam
— My Own Cards
12 ludan
o
]’R Submit Problems. " I
i
Problems By Player T‘DI‘F \ Escolher jogador para submeter
Q) ) 8] % - problema
K All Problems Treated f‘ - F
{ ki

Choose Player

User:JF a -
A4 Submit Problems

Choose the action to execute: = Player chosen :riv

Problema
‘ escolhido I Jogador Escolhido
— Relumio Conce g, hmeter problemas * - J

(9]

—J Software Engineers

=

| My Own Cards % | Description %4 | Type + | Reference % | Rule LS

O estagiario empolgado digitou o codigo correndo. Ao acabar nem se

T/:'I:?l 14 Falta de preocupou em ler o gue tinha feito e logo enviou para o repositorio. No Problem [Leite 07] :ggﬁj‘:rzmc;;
Submit Problems Inspegio dia seguinte recebeu o log de testes, revelando todas as bobeiras L N
P iy maturidade < 2
que havia feito. Perca uma carta de codigo.
Problems By Player @ N . aon Artefatos de
o 44 g:dp:;::;“ de Escolha e descarte um dos artefatos de codigo do adversario. Problem [;cpul:r 1999, rastro <=1 e de
Wy 3] digo o= 7
¥ all Problems Treated Hiost :\:1 fD: a
49 ipoleses Escolha e descarte um dos artefatos de codigo do adversario. Problem [Leite 08] e_a 08 dg
Incorretas requisito <= 2
Escolh d heiros d ﬂ do ad . Engenheire de
Cartas problemas 66 Poliica lgnorada | o L 608 SnOENNEes de softwars £ adversar com Problem | [Leite 08] software com
disponiveis para maturidade <= 3. Escolha e descarte um artefato deste engenheiro. N maturidade <= 3
submeter Engenheire de
75 Gerenciamento Os engenheiros de software do adversario com maturidade »= 4 Problem [Leite 0] software com

Arrogante pedem demissdo
% b r
€

[F:f‘f; j

Submit Problem Return to Players

maturidade == 4

Retornar a lista de
jogadores online

Submeter
problema I

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize a lista de jogadores da partida
SIimuUlES-W espera que jogador escolha um adversario

SIimUlES-W espera que jogador escolha um problema

Jogador espera que problema chegue ao adversario

Jogador pode voltar a lista de jogadores da partida para submeter mais problemas
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5.4 Tratamento de problemas

SimulES-W

Empowered by PUC-Rio

User:JF i, ———
' /vd Probl 3] r

Lista de problemas por jogador
Tratar problemas B poraes '

Problema escolhido para ser tratado

lﬁi’-] Return to Concepts

& Software Enos “Name *%  Description * Reference * | Rule -
" ©
2 g 2 Artefatos de
47 Problema Mal Definido Descarte todos os artefatos de requisitos. Leite e
lj My Own Cards. e t el requisito <=2
* ® i % :
s Na proxima rodada de acdes, os engenheiros de software do Qualquer
Submit ticas. A
St Fakando Caractorist adversario poderdo produzir apenas artefatos de requisito. [Leite 08] adversario

gl\lmﬁa&d

Choose Problem to Solve

SimulES-W

Empowered by PUC-Rio

User:JF N —
& m‘.l Problems by Player
Descripgao do problema I

Choose the action to execute: b

& Refurn 1o Concepts Id Problem Card [47

& Name Problem Card | Problema Mal Definido

Software Engineers Descarte todos os artefatos de requisitos
‘j My Own Cards Description
t Submit Problems.
Choose your Treatment of Problem ]z]

igﬁ Problems By Player

Escolher tratamento . /
B
ﬁ ‘E \ Voltar para listado dos problemas l
= (AL

gnmmw

Return to Problems
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User: iugan Problems by Plaver

Choose the action to execute:

4l Return to Concepts Id Problem Card [1

Hame Problem Card [ Reunidio sem moderador

—J software Engineers. Foi marcada uma reunido para discutir modelagens, mas um deles foi se lembrar da
entrevista que tinha feito com a atendente. Logo a conversa se transformou em uma
grande fofoca, € sem nenhum moderador para que mantivessem o foco do trabalho. Nio

=
My Own Cards Description pode fazer movimentos de tabuleiro na rodada.

ﬁ Submit Problems

L= Problems By Player

Choose your Treatment of Problem | Accomplish of penalty [=]

\ Escolher opgéo de penalidade executada l

b
W Al Problems Treated

Return to Problems

write your observation

Escrever observagao l

Submit Treatment

Choose your Treatment of Problem | Treatment by concept El

Escolher tratamento com
carta conceito

Escolher carta
conceito

Return to Problems

choose one concept

Concept Cards ;o_"Ereatment of Problems

y Name Description Reference | Rule
(@] Foiverificada uma

consulta lenta. Fizeram
uma reunido em
“Brainstorm”. Um explicou

. a implementacio, outro Engenheiros
Solucdo com
apontou a causa da . de software
10 um o [Leite 02]
I demora. O terceiro viu coentratados
Brainstorm® ) o
qual seria a solugdo. ==2

Trocando ideias,
conseguiram resohver!
Ganhe uma carta de
codigo.

Submeter tratamento I

Submit Treatment

Jogador espera que o SImulES-W disponibilize a lista problemas que foram jogados

para ele
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SIimuUlES-W espera que jogador trate problemas

SImMUlES-W espera que jogador escolha um problema

SImulES-W espera que jogador escolha tratamento do problema (penalidade ou
carta conceito)

Se jogador escolher penalidade, SImulES-W espera-se que ele escreva uma
observacéo sobre a penalidade cumprida

Se jogador escolher carta conceito, SIMUlES-W espera-se que ele selecione alguma
daquelas cartas conceito disponiveis para este fim

SimulES-W espera que jogador submeta o tratamento do problema

Jogador espera que carta seja apagada da lista de cartas problema

Se tiver mais problemas, o jogador espera poder continuar tratando problemas.
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Neste apéndice sdo mostrados os dados criados sobre contedudos da engenharia de

software que depois foram usados para criar as cartas do SimulES-W, esses contetdos

foram usados pelos Grupos 2 e Grupo 3 do estudo de caso reportado no Capitulo 6.

Nome Descricao Regra Tipo
Um grupo de engenheiros de requisitos produziu um
documento de 300 paginas que além de ser de dificil
compreensdo para os clientes ele ndo especificava o que se
Erro de | desejava. Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do
especificagdo adversario. N/A CCD1
Um engenheiro rodou um teste de 40 horas umas cinco vezes
antes de perceber que havia um erro no documento no qual
Nao adianta | este software foi baseado. Desta forma ele ndo conseguiu
chorar pelo leite | apresentar o programa na data marcada. Jogador deve
derramado demitir um engenheiro. N/A CCD2
Um engenheiro ficou jogando o novo video game e ndo teve
tempo de ler um documento, usou o LAL para entender boa
Bom Iéxico | parte dele 30 minutos antes da reunido e se saiu bem.
ampliado de | Adicione 3 pontos de habilidade em um engenheiro na
linguagem proxima rodada. N/A DS02
Fizemos um bom gerenciamento do desenvolvimento de
nosso software, assim evitamos perder tempo com um
maodulo indtil, economizando tempo e dinheiro que foram | Engenheiro com
Bom uso do |usados parairmos ao show da banda AviGes do Forré. Troque | dois pontos de
ciclo PDCA até duas cartas cinzas por brancas. habilidade. DS06
Um engenheiro passou para um grupo de diretores de uma
importante empresa um questiondrio repleto de erros de
digitacdo e girias usadas no chat da UOL. Ao ver tal desleixo
Questionario eles se recusaram a responder o questionario. Retire até duas
em intermetes cartas cinzas. N/A CCD3
O chefe decidiu contratar uma boa quantidade de
programadores para dar um gas na reta final. Porém devido a
grande quantidade, ocorreram diversos problemas entre eles | Engenheiro de
Tropego no | fazendo com que o projeto se atrasasse. Retire um artefato | requisitos  com
ultimo degrau. | qualquer de cada engenheiro maturidade < 1 ccm1l
Um engenheiro notou uma meta ndo-funcional: o programa
deveria ser lento. Depois o professor ligou agradecendo a
melhora de sua turma por conta deste “desestimulo” para se | Engenheiro de
Melhorando os | solucionar problemas pelo PC. Mais dois artefatos de |requisitos com
estudos com i* | requisitos para um engenheiro. maturidade >=2 | DSO1
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Na entrevista com o cliente, o engenheiro anotou as palavras

214

chaves e ainda usou um gravador como garantia.
Notas bem | Questionado sobre a idéia de colocar texto amarelo sobre | Engenheiro  de
feitas em uma |rosa choque, logo se safou - esta tudo gravado! Ganhe uma | software com
entrevista carta de requisito. habilidade >= 2 DS07
O engenheiro acabou deixando seu gravador quebrar. Na
entrevista, queria anotar a conversa inteira, mas o cliente,
Notas com pressa, ndo podia esperar. Acabou que ndao conseguiu | Engenheiro  de
incompletas em | redigir tudo, fazendo uma fraca elicitagdo. Perca uma carta | software com
uma entrevista | de requisito. habilidade <=1 DS08
Foi verificada uma consulta lenta. Fizeram uma reunido em
“Brainstorm”. Um explicou a implementacgdo, outro apontou
a causa da demora. O terceiro viu qual seria a solugdo. | Engenheiros de
Solugdo com um | Trocando ideias, conseguiram resolver! Ganhe uma carta de | software
“Brainstorm” codigo. contratados >=2 | DS09
Foi marcada uma reunido para discutir modelagens, mas um
deles foi se lembrar da entrevista que tinha feito com a
atendente. Logo a conversa se transformou em uma grande
fofoca, e sem nenhum moderador para que mantivessem o | 2 engenheiros
Reunido sem | foco do trabalho. Ndo pode fazer movimentos de tabuleiro na | com maturidade
moderador rodada. <=2 CRH1
Ao analisar a elicitagdo, o engenheiro sentiu-se confuso
frente a conceitos complicados. Consistiam de conhecimento
Falta de | tacito, subjetivos e inerentes as habilidades das pessoas.
conhecimento Precisa de outra elicitagdo para sanar duvidas. Perca uma
tacito carta de requisito. N/A CRH2
O engenheiro preparou um complexo algoritmo. Sabido que
sé ele, fez inspecdo no codigo para encontrar os defeitos | Engenheiro  de
antes de testar. Bem que ele fez, quando foram realizados os | software com
Uso de Inspegdo | testes, ndo ocorreu um s6 erro. Ganhe uma carta de cédigo. | maturidade >=2 | CRH3
O estagiario empolgado digitou o cédigo correndo. Ao acabar
nem se preocupou em ler o que tinha feito e logo enviou para
o repositério. No dia seguinte recebeu o log de testes, | Engenheiro  de
Falta de | revelando todas as bobeiras que havia feito. Perca uma carta | software com
Inspegdo de cadigo. maturidade < 2 DS05
Essa carta garante que na fase de validagdo um modulo de
Inspecdo sua escolha estara livre de todos os defeitos. N/A CGR4
Geréncia por | Use essa carta para adicionar 2 artefatos e neutralizar uma
Requisitos carta de problema. Custo: 10 K CGR5
Geréncia de Use essa carta para neutralizar uma carta de problema
Projetos ) N/A CGR6
Se adversdrio requer fazer inspegdo nao podera fazer esta
Testes Viciados | atividade nesta rodada. N/A CDO1
Engenheiro de
Baixa Qualidade | Na préxima rodada de Agdes, todos os engenheiros de | software com
de Testes software do adversario poderdo apenas inspecionar artefatos | habilidade <=2 CD02
~_ | Na proxima rodada de Ag¢des, o adversario ndo pode nem Artefatos de
Testes Nao . .. desenho <=1 e
Automatizados construir ou corrigir artefatos. de codigo >=1 CDO3
Engenheiro de
Cddigo  pouco | Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario | software com
Legivel habilidade <=3 CD04



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012687/CA

Apéndice E. Contelidos sobre Engenharia de Software 215
Artefatos de
Auséncia de desenho <=1 e de
Refatoracgdo Escolha e descarte dois artefatos de cédigo do adversario codigo >=1 CDO05
N Escolha e descarte um dos artefatos de desenho do Artefatos de
Ausencia de adversario e um dos artefatos de cédigo. desenho <=1 e de
Modularidade codigo >=2 CDO07
Adversario com
Codigo N3o Demitir um engenheiro de software. 2:Igsenh(e):'os m?:llé
Padronizado software CD08
e ( ~ Artefato de
A Adversario ndo poderd fazer corre¢ao de artefatos em uma
Inconsisténcia rastro <=1 e de
entre artefatos rodada. codigo >=2 CDO09
Artefatos de
Linguagem requisitos <=2 e
Inapropriada Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario | de Codigo >=1 CD10
Artefatos de
Impossibilidade | Adversario ndo podera fazer agdes de tabuleiro nesta rodada |requisito <= 1 e
de Reuso de cadigo >=2 CD11
Desenho por
Contrato Use essa carta para neutralizar defeitos em um componente. | N/A CDS1
Use essa carta para adicionar 2 pontos na habilidade de um
UML engenheiro de software em sua préxima tarefa. N/A CDS2
Desenho Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario | Artefatos de
Inadequado e um dos artefatos de desenho. requisito <=1 DS03
Desenho Artefatos de
Insuficiente Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario. | desenho <=2 DS04
Use essa carta para adicionar dois pontos na rodada na
Usabilidade habilidade de um engenheiro de software em qualquer tarefa | N/A CCM2
Use essa carta para adicionar dois artefatos no seu produto
Linguagem de software. N/A CCM3
Baixa Coesio O jogador ndo podera fazer inspegao na seguinte rodada. ﬁgzzf:;25<= 1 de DS10
Artefatos de
desenho >= 1 e
Pouco uso de artefatos de
Padrdes Descarte 1 artefato de codigo. codigo <=2 DS11
Engenheiro  de
Projeto Escolha e descarte um dos artefatos de desenho de cada | software com
Desatualizado engenheiro de software do adversario com habilidade <=1 habilidade <=2 DS12
Artefatos de
Replicacdo de rastro <= 1 e de
Cadigo Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario. | codigo >=2 CD12
Jogador com
Cadigo Ndo | Descarte um artefato de cédigo desenho < 1 e
Otimizado codigo>1 CDO06
Artefatos de
Requisitos requisito <= 1 e
Insuficientes Descarte todos os artefatos de desenho do adversario. de desenho >=1 RQO1
Problema Mal Artefatos de
Definido Descarte todos os artefatos de requisitos requisito <=2 RQO2
Novas Escolha e descarte um dos artefatos de desenho do|N/A RQO3
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Solicitagdes adversario. Descarte, ainda, metade dos artefatos de cédigo.
Hipdteses Artefatos de
Incorretas Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario. | requisito <=2 RQO4
Arraste de | Coloque esta carta na drea do jogador. Ele ird tratar o projeto | Jogador com
Caracteristica com adi¢do de 3 em tamanho. requisitos < 4 RQO5
Mudangas  de
Ultima Hora Descarte um dos artefatos de codigo do jogador. Qualquer jogador | RQ06
o Coloque este problema ao lado do jogador em questdo. Ele Jogat'jc.)r Con
Caracteristicas - , . . requisitos nao
Insuficientes ndo poderd fazer movimentos na seguinte rodada. claro > 1 RQO7
Falha de | Escolna e descarte dois dos artefatos de cédigo do
Hardware adversario. Qualquer jogador | RQ08
Escolha um dos engenheiros de software do adversario com | Engenheiro  de
Falta de | habilidade <= 2. Escolha e descarte um dos artefatos deste | software com
Requisitos engenheiro. habilidade <=2 RQO9
Todos os engenheiros de software do adversario deverao ser | Artefatos de
Falta de | penalizados em um ponto de sua habilidade para cada agdo | requisito <= 3 e
Requisito realizada na seguinte rodada. de desenho >=2 |RQ10
Engenheiro  de
Requisitos ndo | Escolna e descarte um dos artefatos de requisito do |software com
atualizaveis adversario habilidade <=2 RQ11
Faltando Na préxima rodada de agdes, os engenheiros de software do | Qualquer
Caracteristicas | adversario poderdo produzir apenas artefatos de requisito. adversario RQ12
Problemas Este engenheiro de software sé produz artefatos cinza nesta | Engenheiro com
Pessoais rodada. maturidade <=3 | RHO1
Os engenheiros de software do adversario com maturidade Engenheiro  de
Atraso P 3 ndo poderdo executar nenhuma agao na rodada. software com
Pagamento maturidade <=3 | RHO2
Revisdo  Folha | Jogador ndo poderda contratar mais engenheiros nesta
de Pagamento |rodada. N/A RHO3
. Os engenheiros de software do adversdrio com maturidade Engenheiro de
Oportunidade <=3 ndo poderao executar nenhuma a¢do na rodada software com
de Trabalho ' maturidade <=3 | RHO4
Na préxima rodada de a¢do, os engenheiros de software do | Engenheiro  de
adversario com maturidade <= 3 ndo poderdo realizar | software com
Brigas Internas | qualquer tarefa. maturidade <=3 | RHO5
Na proxima rodada e agdo, os engenheiros de software do | Engenheiro de
Uso pessoal da|adversario com maturidade <= 3 ndo poderdo realizar | software com
Internet qualquer tarefa. maturidade <=3 | RHO6
Colega de Os engenheiros de software do adversario com maturidade Engenheiro de
Trabalho <=4 ndo poderad realizar qualquer tarefa software com
Ofendido ) maturidade <=4 | RHO7
Os engenheiros de software do adversario com maturidade Engenheiro de
<=4 ndo podera realizar qualquer tarefa. softwafre com
Trabalho Isolado maturidade <=4 | RHO8
Escolha um dos engenheiros de software do adversario com | Engenheiro de
maturidade <= 3. Escolha e descarte um artefato deste | software com
Politica Ignorada | engenheiro. maturidade <=3 | RH0O9
Virus Descarte todos os artefatos de cddigo do adversario. N/A RH10
Escolha um dos engenheiros de software do adversario. Na | Qualquer
Doenca proxima rodada de agles, este engenheiro ndao poderd | adversdrio RH11
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realizar qualquer tarefa.
Recursos  N&o | Na préxima rodada de agGes, nenhum dos engenheiros de | Artefatos de
Planejados software do adversario podera produzir artefatos de cddigo. | requisito <=4 GRO1
Deslocamento Escolha e descarte dois dos artefatos de codigo do | Artefatos de
de Foco adversario. requisito <=3 GR02
Entendimento Sem artefatos de
Incompleto Descarte todos os artefatos de cddigo do adversario. requisito GRO3
Orientagdo Na proxima rodada de ag¢des, nenhum dos engenheiros de | Artefatos cinzas
Obscura software do adversario podera realizar qualquer tarefa. de requisito>=1 | GR04
Artefatos de
Sobreposicdo de | Escolha e descarte um dos artefatos de cada engenheiro de | requisito <= 1 e
Trabalho software do adversario. de rastro>=1 GRO5
Artefatos de
Direcionamento | Escolha e descarte um dos artefatos de cada engenheiro de | requisito <= 1 e
Frustrante software do adversario. de desenho <=1 | GRO6
Engenheiro  de
Gerenciamento | Os engenheiros de software do adversario com maturidade | software com
Arrogante >= 4 pedem demissao. maturidade >=4 | GRO7
Problema de Artefatos de
Plataforma Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo do adversario. | requisito <=2 GR08
Problema de Artefatos cinzas
Concepgao Descarte todos os artefatos cinza do adversario. de requisito>=1 | GR09
Planejamento Na préxima rodada de agdes, nenhum dos engenheiros de | Artefatos de
Indefinido software do adversario podera realizar qualquer tarefa. requisito <=3 GR10
Pouca
Orientagdo Qualquer tipo de
Técnica Descarte 2 artefatos do adversario artefato< 1 GR11
Mais de dois
engenheiros de
Auséncia de software com
Ger. Tecnoldgica | Descarte todos os artefatos cinza do adversario. maturidade <=4 | GR12
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Apéndice F. Questionario Pré-teste Usado na Experiéncia —
Estudo de Caso

Neste apéndice esté registrado o questionario pré-teste aplicado aos estudantes que
participaram na experiéncia reportada no Capitulo 6 — Estudo de Caso. Este pOs-teste
serviu para identificar preferéncias, motivacdes e nivel de conhecimento dos

estudantes.

Questionario sobre Preferéncias em Métodos de Ensino

Data / /

e NuUmero de Matricula;

e E vocé homem O mulher O

1. Que tipo de aprendizado dindmico vocé prefere?

- O Competitivo: Aprendendo estando em competigdo com outros
estudantes.

- O Cooperativo: Aprendendo cooperando com outros estudantes.
- O Individual: Prefere aprender por conta prépria.

2. Como classifica seu grau de conhecimento em relacdo a area de Engenharia
de Software:

- O Muito

- O Suficiente

- O Insuficiente

- O Nenhum

- O N&o conhece

3. Favor indiqgue como gostaria que o material de apoio de um curso fosse
disponibilizado:

- UJ Jogos

- [ Palestras
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[ Casos de estudo baseados em artigos
L] Tutoriais
[ Laboratorios

[J Outros. Quais

4. Como estudante, vocé ajudaria para melhorar a qualidade de um curso:

5.

[ Propondo tépicos
[J Fornecendo retroalimentacdo dos topicos
Participando de discussdes

Colaborando com outros estudantes

o o o

Laboratorios

[J Outros. Quais

Os conteudos e objetivos do curso devem ser:

[] Disponibilizados no inicio do semestre
[] Disponibilizados durante o semestre
[] Disponibilizados conforme as necessidades da turma

[J Outros. Quais

6. Vocé se motivaria para participar em:

7.

[J] Foros de discusséao
[J Jogos didaticos
[J Trabalhos préticos

] Outros. Quais

Se vocé tiver interesse em aprofundar seu conhecimento, vocé acha que:

[J O professor deve fornecer a informagéo
[J A informacgé&o deve estar disponivel em algum meio
[J O estudante deve procurar ele por conta propria

1 Outros. Quais
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Apéndice G. Pés-Testes Usados nas Experiéncias — Estudo de
Caso

Neste apéndice estdo registrados 0s pos-testes aplicados aos estudantes que
participaram na experiéncia reportada no Capitulo 6 — Estudo de Caso. Assim: O
primeiro pos-teste foi aplicado aos alunos que participaram da aula, o segundo pos-
teste foi aplicado ao grupo 2 que participou do uso do SimulES-W, e Finalmente o pés-
teste do grupo 3 que participou do grupo que usou o SImuUlES-W com modelos em i*.

1. POs-Teste aplicado ao Grupo 1 — Aula.

Questionario sobre a percepgéo da aula
Data / /

Numero de Matricula:

1. Vocé identificou o objetivo da aula?
Sim Nao

Caso afirmativo justifique sua resposta

2. Que partes do processo de desenvolvimento de software vocé identificou?

3. Que elementos da vida real em projetos de software vocé identificou?

4.  Que elementos identificados vocé utilizaria como profissional?

5.  Que partes da aula vocé achou mais motivadoras?

6. Que partes da aula vocé achou mais cansativas?
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7. Como vocé melhoraria uma aula deste tipo?

8. Vocé prefere os métodos de ensino com
O Jogos O Tradicional

Justifique sua resposta

9. Acredita que faltou algum tipo de material de apoio.
Sim Néo

Justifiqgue sua resposta

2. Poés-Teste aplicado ao Grupo 2 — SImulES-W.

Questionario sobre a percepgéo da aula

. Nudmero de Matricula:

10. Vocé identificou o objetivo da aula?
Sim Né&o

Caso afirmativo justifique sua resposta

Data

I

11. Que partes do processo de desenvolvimento de software vocé identificou?

12. Que elementos da vida real em projetos de software vocé identificou?

13. Que elementos identificados vocé utilizaria como profissional?
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15.

16.

17.
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Que partes da aula vocé achou mais motivadoras?

Que partes da aula vocé achou mais cansativas?

Como vocé melhoraria uma aula deste tipo?

Vocé prefere os métodos de ensino com
J Jogos [J Tradicional

Justifiqgue sua resposta

18. Acredita que faltou algum tipo de material de apoio.

3.

1.

Sim N&o

Justifiqgue sua resposta

Pés-teste Grupo 3 — SimulES-W com i*

Questionario sobre sua experiéncia no uso do software SimulES-W

Numero de Matricula:

Vocé compreendeu o objetivo do SimulES-W?
Sim N&ao

Caso afirmativo justifique sua resposta

2. No SimulES-W, vocé participou de um projeto escolhido no inicio do jogo. Vocé

identificou o objetivo do projeto?
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Sim Nao

Caso afirmativo justifique sua resposta

3. Que partes do processo de desenvolvimento de software vocé identificou?

4. Que elementos da vida real em projetos de software vocé identificou no jogo?

5. Do que vocé vivenciou ao usar SimulES-W, o que vocé utilizaria como profissional?

6. Que aspectos colaborativos do usar SImulES-W vocé identificou?

7. Que aspectos de competitividade entre os jogadores vocé identificou?

8. Que partes da experiéncia com o SimulES-W vocé achou mais motivadoras?

9. Que partes da experiéncia com o SimulES-W vocé achou mais cansativas?
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10. Que partes do jogo vocé melhoraria?

11. Que partes da experiéncia vocé melhoraria?

12. Vocé prefere os métodos de ensino com
1 Jogos [ Tradicional

Justifique sua resposta

13. As informag0es fornecidas antes e durante a experiéncia foram suficientes?
Sim N&o

Justifique sua resposta

14. Em quais aspectos da atividade gostaria de aprofundar?
- [ Conteudos

- 0O Atividades relacionadas
- [ Desenvolvimento do produto

- [0 Outros. Quais
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Apéndice H. Prova Aplicada aos Estudantes — Estudo de Caso

Neste apéndice estdo registradas as perguntas feitas na prova aos estudantes que
participaram do Estudo de Caso feito no Capitulo 6. O objetivo da prova era identificar

os conceitos que foram ensinados aos alunos nas atividades prévias.

Prova de Engenharia de Software
Prof.a. Vera Maria Benjamim Werneck 10/10/13

Nome do Aluno:
Matricula:
Duracéo:

1. Explique em uma frase o que é engenharia de software.

2. Liste 3 papéis que podem exercer as pessoas que participam de um projeto de software.

3. Liste 3 tipos de artefatos que devem ser gerados no processo de desenvolvimento de software.

4. ldentifique 2 tipos de problemas na engenharia de software e descreva por gque eles acontecem.

5. ldentifique 2 tipos de conceitos que sejam considerados como boas praticas na engenharia de
software e descreva-os.

6. Explique a importancia de realizar teste para controle da qualidade de um software.
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Apéndice l. Resultado das Experiéncias — Estudo de Caso

Nesse apéndice estdo relacionadas a analise estatistica dos resultados dos pré-teste,
pés-teste e prova. Usados como parte da abordagem proposta no Capitulo 6 — Estudo
de Caso. Os pré-testes serviram para identificar preferéncias, motivacdes e nivel de
conhecimento dos estudantes.

Questionario Pré-teste

O pré-teste foi de tipo quantitativo e aplicado no primeiro dia da experiéncia,
contudo, na atividade participaram 26 estudantes 22 homens e 4 mulheres, e teve 7

perguntas fechadas:

1. Que tipo de aprendizagem dinamico vocé prefere?. A escolha podia ser
feita entre “Competitivo: Aprendendo estando em competicdo com outros estudantes.
Cooperativo: Aprendendo cooperando com outros estudantes ou Individual: Prefere
aprender por conta propria”. O objetivo de esta pergunta era identificar preferéncias e
motivacao inicial entre os estudantes.

Na Figura 1 identificamos a preferéncia do grupo pelo trabalho colaborativo. 4
alunos (15%) apontaram que preferiam métodos competitivos; 21 alunos (81%)
escolheram cooperativo; e 1 estudante (4%) expressou que preferia um método
individual. Sabendo a preferéncia dos estudantes por métodos de aprendizagem
colaborativos é possivel que o professor consiga envolver tarefas que sejam deste tipo
e motivem aos estudantes. Tarefas colaborativas favorecem a todos os que participam

e geram tipos de intercambio nos grupos de estudantes.
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Competitive Cooperative Individual

1. Learning Type
Figura 1 — Porcentagem de preferéncia em tipo de aprendizagem

2. Como classifica seu grau de conhecimento em relagdo a area de
Engenharia de Software (ES): o estudante podia escolher entre “Muito, Suficiente,
Insuficiente, Nenhum, N&o conhece”. Durante o semestre em que a maioria dos
estudantes estava cursando a disciplina podia-se ter uma ideia do nivel de
conhecimento dos estudantes. No entanto, esta pergunta permitia expressar
livremente como considerava seu conhecimento sobre engenharia de software.
Perguntas do tipo podem ajudar para os professores e instrutores para direcionar o
Curso.

Na Figura 2 identificamos que nenhum estudante classificou-se no grupo com
muito conhecimento na ES. A maioria dos estudantes classificou-se assim: 6
estudantes (23%) escolheram conhecimento suficiente; 15 estudantes (58%)
escolheram com conhecimento insuficiente; 3 estudantes (12%) que ndo tinham
conhecimento; e 2 estudantes (8%) que ndo conheciam a ES. Por ser um curso
introdutério de engenharia de software espera-se que os estudantes tenham pouco
conhecimento. No entanto, ndo é um topico totalmente desconhecido para o0s

estudantes, por eles estarem em um nivel intermediario da sua formacao.
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2. Knowledge SE

Figura 2 — Classificacdo do grau de conhecimento auto-reportado da engenharia

de software desde o foco do aluno

3. Favor indigue como gostaria que o material de apoio de um curso fosse
disponibilizado. As escolhas disponiveis para os estudantes eram: “Jogos, Palestras,
Casos de estudo baseados em artigos, Tutoriais, Laboratérios e/ou Outros, Quais”.
Esta pergunta foi de escolha multipla. Porém as porcentagens representadas na
Figura 3 foram assim: 18 estudantes (69%) escolheram laboratorios; 18 estudantes
(69%) escolheram jogos; 6 estudantes (23%) escolheram palestras; 8 estudantes
(30%) escolheram casos de estudo baseados em artigos; e 14 estudantes (53%)
escolheram tutoriais.

O objetivo desta pergunta era identificar as preferéncias e disponibilidade de
ambiente ou midia para o material de apoio. Neste caso, as respostas dos estudantes
permitiram identificar preferéncias por ambientes mais dindmicos. Mesmo que fosse

para fornecimento de material.
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15 14 Total 26 1,00000 Total 26 1,00000
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2 Levels

Figura 3 — Material de apoio a ser disponibilizado na aula

4. Como estudante, vocé ajudaria para melhorar a qualidade de um curso.
Esta pergunta foi de multipla escolha, dentre os seguintes itens: “Propondo tdpicos,
Fornecendo retroalimentacdo dos tépicos, Participando de discussdes, Colaborando
com outros estudantes e/ou Laboratérios Outros e Quais”. O objetivo desta pergunta
era identificar percepgdo, motivagéo e atitudes do aluno. E também fornece uma ideia
ao professor ou instrutor como os alunos gostam de participar.

4 Frequencies 4 Frequencies

20 19 Level Count  Prob Level Count  Prob
Collaborating 19 0,73077 Discussions 17 0,65385
17 Others 7 026923 Others 9 0,34615
15 Total 26 1,00000 Total 26 1,00000
13 N Missing 0 N Missing 0
2 Levels 2 Levels
=
- 4 Frequencies
0 4 Frequencies oq
Level Count  Prob
. Favel Cotn Bl Frob labs 13 050000
Feedback 4 015385 Others 13 0’50000
5 4 Others 22 084615 S = A
Total 26 1,00000 - ’
. N Missing 0
N Missing 0
2 Levels
0 2 Levels
= £ = a2 S
£ = = s 2
g 5 3 3 4 Frequencies
= s - g Level Count  Prob
~ 3 Others 19 0,73077
3 Proposing subjects 7 0,26923
=
Total 26 1,00000
Suppert Material N Missing 0
2 Levels

Figura 4 — Percepgéo, motivagéo e atitudes dos alunos.

A Figura 4 apresenta as escolhas dos estudantes. 19 estudantes (73%)
afirmaram que gostariam de ajudar na melhoria do curso participando de atividades
colaborativas; 17 dos estudantes (65%) também reportaram que gostariam melhorar o
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curso através de atividades de discusséao; 4 estudantes (15%) usando atividades de
retroalimentacdo; 13 estudantes (50%) através de laboratorios; e, finalmente, 7
estudantes (26%) escolheram propondo topicos. As porcentagens de resposta nesta
pergunta evidencia que atividades que envolvam colaboracdo e discussdo sdo de
preferéncia para os alunos. Isso apresenta uma ideia de um grupo que gosta de
atividades dindmicas e que podem ser utilizadas pelos professores ao gerar as
atividades e conteudos do curso.

5. Os conteudos e objetivos do curso devem ser. Disponibilizados no inicio
do semestre, Disponibilizados no percurso do semestre, Disponibilizados conforme as
necessidades da turma e/ou Outros, Quais. O objetivo desta pergunta teve como

objetivo identificar a pro-atividade do estudante, motivagéo e interesse inicial.

4 Frequencies

25 Level Count  Prob
23 According to the needs 4 015385
Others 22 0,84615
20 Total 26 1,00000
N Missing 0
2 Levels
Z 15
10 4 Frequencies
Level Count  Prob
5 Beginning 23 0,88462
Others 3 011538
Total 26 1,00000
N Missing 0

2 Levels

During I>—~

Beginning

4 Frequencies
Level Count Prob

o
According to the needs . =

During 1 0,03846

Others 25 096154

Total 26 1,00000
Material

N Missing 0

2 Levels

Figura 5 — Disponibilidade dos conteudos do curso.

Nesta pergunta como mostrado na Figura 5 os alunos reportaram assim: 4
estudantes (15%) expressaram que deviam ser fornecidas conforme as necessidades
da turma; 23 estudantes (88%) reportaram que os conteudos deviam ser fornecidos no
inicio do curso; e, finalmente, 1 estudante (3%) reportou que os conteudos deviam ser
fornecidos no percurso do curso. Ficou evidente que os alunos desta turma em

especial tinham preferéncia pelo fornecimento dos conteldos no inicio do curso.

6. Vocé se motivaria para participar em? Foros de discusséo, Jogos didaticos,
Trabalhos praticos, Outros. Quais? O objetivo desta pergunta que era do tipo multipla
escolha era para conhecer motivacdo e, partindo dessa premissa, que atividades o

aluno estaria disposto a participar.
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Figura 6 — O que motiva ao estudante a participar

Na Figura 6 sdo mostradas as porcentagens da pergunta, 22 estudantes (84%)
reportaram que gostam principalmente de trabalhos préticos; seguido de 18
estudantes (69%) que também escolheram jogos para ensino; e, finalmente, 12 deles
(43%) também escolheram foros. No percurso das perguntas o interesse dos
estudantes por atividades dinamicas faz-se mais evidente, conhecendo isso, o
professor e/ou instrutor pode incentivar e criar atividades direcionadas para

participacéo.

7. Se vocé tiver interesse em aprofundar seu conhecimento, vocé acha que:
O professor deve fornecer a informacao, A informacao deve estar disponivel em algum
meio, O estudante deve procurar ele por conta prépria e Outros. Quais. O objetivo

desta pergunta era conhecer as preferéncias, participacao e nivel de autonomia.
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Figura 7 — Mecanismos para aprofundar no conhecimento.

Na Figura 7 é ilustrado o resultado: 18 estudantes (69%) consideraram que a
informacé&o deveria estar disponivel em alguma midia; 14 estudantes (53%)
consideraram que eles mesmos deveriam procurar pela informagéo; 13 estudantes
(50%) consideraram que o professor deveria fornecer as informagoées; e, finalmente 1
estudante (3%) reportou que o professor deveriam ajudar ao estudante na procura da
informagé&o. Estas informagBes mostraram que os estudantes sdo autbnomos nas

procuras das informagfes sempre que tenham uma referéncia inicial.

Pos-teste Grupo 1 (Aula)

1. Vocé identificou o objetivo da aula? O aluno devia responder Sim ou Nao e
Justificar a resposta. O objetivo da pergunta era identificar em palavras dos estudantes
0 objetivo da aula. Na Figura 8 parte Pergunta 1 é representado o resultado.
Identificou-se que 87.5% dos estudantes conseguiram identificar o objetivo dentro da
atividade e um 12.5% identificou medianamente o objetivo da atividade. Com estas
respostas foi verificado que os estudantes na aula tradicional entenderam do que a

aula tratou.

2. Que partes do processo de desenvolvimento de software vocé
identificou? Nesta pergunta o objetivo era que o0s estudantes listassem ou
escrevessem em trés linhas partes do processo de desenvolvimento de software. Na
Figura 8, na parte da Pergunta 2 evidencia-se que 87.5% dos estudantes conseguiu

listar efetivamente as partes do processo de desenvolvimento de software descritas na
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aula. Por outro lado, um 12.5% identificou medianamente partes do processo de
desenvolvimento de software. Com estas respostas ficou claro que todos os
estudantes identificaram elementos que foram explicados dentro da aula e de

importancia para a ES.

3. Que elementos da vida real em projetos de software vocé identificou?
Nesta pergunta o objetivo era identificar elementos da vida real que foram explicados
com exemplos e que poderiam ser (teis para os estudantes. Na Figura 8 parte
Pergunta 3 € possivel identificar que 87.5% conseguiu identificar elementos da vida
real nos projetos de engenharia de software, j& um 12.5% medianamente identificou.
Similar para a pergunta anterior foi possivel saber que os estudantes conseguiram

enxergar dentro das explicacdes os elementos perguntados.

> Question One 4> Question Two 4~ Question Three 4~ Question Four
1
1 1 1
05
0.5 05 0.5
0
< Frequencies < Frequencies < Frequencies < Frequencies
Lewvel Count Prob Level Count Prob Level Count Prob Lewvel Count Prob
05 1 0,12500 05 1 0,12500 05 2 0,25000 0 1 0,12500
1 7 0,87500 1 7 0,87500 1 6 0,75000 0.5 3 0,37500
Total 8 1,00000 Total g 1,00000 Total g 1,00000 1 4 0,50000
N Missing [1} N Missing 0 N Missing 0 Total 8 1,00000
2 Levels 2 Levels 2 Levels M Missing a

3 Levels

Figura 8 — Resultado das Perguntas 1, 2, 3 e 4 para o Pos-teste Grupo 1.

4. Que elementos identificados vocé utilizaria como profissional? O
objetivo dessa pergunta era que os estudantes listassem o0 que poderiam usar como
profissionais daqueles elementos explicados dentro da aula. A Figura 8, na parte da
Pergunta 4 se permite ver que 50% dos estudantes identificaram elementos; 37.5%
estudantes identificaram medianamente elementos e 12.5% dos estudantes nao
identificou elementos. As respostas permitem analisar que a maioria dos estudantes
da aula conseguiu identificar elementos que poderiam ser usados na sua vida

profissional.
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5. Que partes da aula vocé achou mais motivadoras? Nesta parte os
estudantes deviam responder Sim ou Nao, se a aula tinha sido motivadora, além de
listar aqueles elementos que eles identificaram. O objetivo era para identificar
preferéncias e elementos de motivacdo dentro da aula. Na Figura 9 é representado
que 75% dos estudantes achou a aula motivadora e que um 25% dos estudantes n&o
achou motivadora. Dentro das importancias fornecidas pelos estudantes estéo:
informacg&o importante para o mercado laboral, como a engenharia de software atua

nos projetos e os problemas nos projetos.

75%

0%

60%

50%

40%

30%

% of Total(Motivation)

20%

10%

Motivation

Figura 9 — Resultado da pergunta sobre motivagéo no Grupo 1.

6. Que partes da aula vocé achou mais cansativas? O objetivo desta
pergunta era identificar elementos da aula que desmotivaram os estudantes e/ou que
faziam sentir cansago. A Figura 10 mostra os elementos marcados pelos estudantes e
entre eles temos: 3 alunos marcaram que o topico dos problemas na ES, 2 alunos
marcaram que a falta de demonstragfes, 1 aluno marcou que a falta de interacéo e 3
alunos falaram que a grande quantidade de conteddo. Se analisarmos as respostas
dos estudantes é possivel identificar a falta de elementos dindmicos na aula gera

desmotivacao dentro dos estudantes.
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Subjects about problems
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Figura 10 — Resultado da pergunta sobre partes mais cansativas da aula no
Grupo 1.

7. Como vocé melhoraria uma aula deste tipo? O objetivo desta pergunta era
permitir que os alunos critiquem a aula e identifiguem melhorias para atividades do
tipo. Dentro das observacdes reportadas pelos alunos e representadas na Figura 11:
O maior numero de observagfes, 3 de cada aluno, marcou exemplos, mecanismos de
interagdo e aula mais didatica. J& um aluno reportou para o uso de intervalos e um
para uso de jogos. As respostas mostram como os alunos preferem atividades onde
elementos dinamicos sejam incorporados. Mesmos que eles tenham identificado e

entendido os conteldos da aula, eles séo motivados por atividades de maior interacao.
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Figura 11 — Sugestdes de melhoria Grupo 1.

8. Vocé prefere os métodos de ensino com: aqui os estudantes tém como
escolhas: Jogos, Método Tradicional ou Outros e justificar a resposta. Como é visto na
Figura 12, 87.5% dos estudantes escolheram jogos e 12.5% escolheram outros e/ou
métodos de ensino tradicional. Dentro das observagfes anotadas foram encontradas:
Aulas tradicionais sdo cansativas, métodos de ensino tradicional sdo muito pesados
para conteudos complexos. Com jogos € mais dificil perder o foco, jogos fomentam a
concentracao e sao divertidos, entre outras coisas.

4~ |Preferences 4

Other

Games

< Frequencies

Level Count  Prob
Games 7 0,87500
Other 1 012500
Total 8 1,00000
N Missing 0
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Figura 12 — Método de ensino de preferéncia para o grupo 1.

9. Acredita que faltou algum tipo de material de apoio. Os estudantes tinham
gue responder Sim ou N&o e justificar a resposta. Na Figura 13 é representado que
62.5 % dos estudantes assinalou que nao faltava material de apoio e 37.5% assinalou
que sim, faltava material de apoio. Entre as respostas fornecidas foram: os slides que
acompanharam a aula foram suficientes e os slides deveriam ser acompanhados de
fontes bibliogréaficas para aprofundar nos conteddos.

~| Aditional Material

4 Frequencies

Level Count Prob
M 5 0,62500
Y 3 0,37500
Total § 1,00000
M Missing 0

2 Levels

Figura 13 — Pergunta relacionada com material de apoio para complementar aula

grupo 1.

Pés-teste Grupo 2 (SimulES-W)

1. Vocé compreendeu o objetivo do SimulES-W? O objetivo desta pergunta
era identificar o entendimento dos alunos sobre “para que” era a aula. Como visto na
Figura 14 parte Pergunta 1, 77.7% dos estudantes identificaram o objetivo dentro da
aula e 22.2% identificou medianamente o objetivo. E importante ressaltar que os
estudantes ndo receberam uma instrucdo prévia sobre o uso do jogo, mesmo assim

uma porcentagem satisfatéria conseguiu identificar o objetivo da atividade.

2. No SimulES-W, vocé participou de um projeto escolhido no inicio do
jogo. Vocé identificou o objetivo do projeto? Dentro do jogo tinha-se um objetivo,
com esta pergunta queria-se saber se esse objetivo tinha sido claro para os alunos, ou

seja, aquilo que tinha que ser feito para alcancar a meta dentro do jogo. Na Figura 14
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na parte da Pergunta 2 é representado que 44.4% identificaram o objetivo; 44.4% nao
identificaram o objetivo; e, 11.11% medianamente identificou o objetivo. Analisando o
resultado desta pergunta e comparado com o desempenho dos estudantes na
atividade ficou evidente que a formulacdo da pergunta foi confusa para a maioria dos
estudantes, e sendo uma classe introdutéria nos principios da ES uma alta

porcentagem deles ndo conseguiu relacionar a palavra projeto para a atividade.

3. Que partes do processo do desenvolvimento de software vocé
identificou no jogo? Nesta pergunta o objetivo era que os estudantes listassem ou
escrevessem em trés linhas partes do processo de desenvolvimento de software e que
foram apresentadas através do jogo. Na Figura 14 parte Pergunta 3 é mostrado que
66.6% dos estudantes identificaram partes do processo; o 11.11% medianamente
identificaram; e, 22.2% n&o identificaram. Foi visto que a grande maioria dos
estudantes identificaram os elementos; no entanto, uma analise detalhada precisaria

ser feita para conhecer os motivos daqueles estudantes que néo identificaram partes.

4. Que elementos da vida real em projetos de software vocé identificou no
jogo? Nesta pergunta o objetivo era identificar elementos da vida real que foram
apresentados através do jogo e que pudessem ser (teis para 0os estudantes. A Figura
14 mostra que 100% identificaram elementos Uteis para serem aplicados em projetos
reais da ES. Com isso, é claro que dentro dos contetdos e elementos do jogo que
representam estas caracteristicas a mensagem conseguiu ser transmitida para 0s

estudantes.

Distributions

|~/Question 1 4~IQuestion 2 4|~IQuestion 3 4~IQuestion 4 4|~|Question 5 4~IQuestion 6 4 ~IQuestion 7

4 Frequencies 4 Frequencies 4 Frequencies 4 Frequencies AFr i AFr i 4 Frequencies

Level Count Prob Level Count Prob Level Count Prob Level Count Prob Level Count Prob Level Count Prob Level Count Prob
05 2 022222 0 4 044444 0 2 02220 1 9 1,00000 0 303333 0 4 044444 0 1 011111
1 7 077778 05 1011111 05 1011111 Total 9 1,00000 1 6 0,66667 1 5 0,55556 1 8 0,83889
Total 9 1,00000 1 4 044444 1 6 0,66667 N Missing [i] Total 9 1,00000 Total 9 1,00000 Total 9 1,00000
NMissing 0 Total 91,0000 Total 9 1,00000 1 Levels NMissing 0 NMissing 0 NMissing 0
2 Levels N Missing 0 N Missing 0 2 Levels 2 Levels 2 Levels
3 Levels 3 Levels

Figura 14 — Resultados consolidados das perguntas 1 até 7 Grupo 2 SimulES-W.

5. Do que vocé vivenciou ao usar SimulES-W, o que vocé utilizaria como
profissional? Através da experiéncia foi possivel vivenciar situacdes que podem ser

relacionadas com a vida real, porém o objetivo desta pergunta era que o estudante
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escrevesse quais dessas situacdes poderiam ser utilizadas no seu futuro profissional.
Na Figura 14, na parte da Pergunta 5 é apresentado que 66.6% identificaram
elementos; e, 33.3% nao identificaram elementos que poderiam ser usados na sua
vida profissional. Para aqueles estudantes que ndo conseguiram identificar elementos

Uteis poderia ser feito um seguimento, indagar mais sobre suas motivagdes.

6. Que aspectos colaborativos do usar o SimulES-W vocé identificou? O
objetivo desta pergunta era saber se o0s estudantes identificaram aspectos
colaborativos dentro do jogo, em caso afirmativo os estudantes deviam lista-los. Na
Figura 14, na parte da Pergunta 6 que 55.5% dos estudantes identificaram aspectos
colaborativos; e, 44.4% néo identificaram aspectos colaborativos, Embora a maioria
dos estudantes tenha conseguido identificar elementos, existe uma porcentagem
consideravel para ser analisada em detalhe daqueles que nao identificaram o objetivo,

similar aquilo mostrado na pergunta anterior.

7. Que aspectos de competitividade entre os jogadores vocé identificou? O
objetivo desta pergunta era saber se os estudantes identificaram aspectos de
competitividade dentro do jogo e sendo assim que pudessem ilustrar alguns deles. Na
Figura 14 parte pergunta 7 é mostrado que 88.8% dos estudantes conseguiram
identificar e listar elementos de competitividade e 11.1% n&o identificaram. Tanto as
porcentagens das respostas anterior quanto esta parecem estar correlacionadas, ja
que os alunos identificaram maior quantidade de elementos de competitividade do que

de colaboracao.

8. Que partes da experiéncia com o SimulES-W vocé achou mais
motivadoras? O objetivo era identificar preferéncias e elementos de motivacéo dentro
da experiéncia. A Figura 15 representa aqueles elementos de motivacdo mais
representativos para os estudantes e, como reportado na pergunta 7, o que eles mais
ressaltaram foi o elemento de competicdo (6 estudantes). Segundo isso, um professor
ou instrutor poderia potencializar esta caracteristica que aparece uma forte dentro do
grupo. Além disso, outros elementos como solucionar problemas (2 estudantes),
contratar engenheiros (1 estudante) e o fato de usar um jogo (1 estudante), foram as

principais observacdes dos estudantes.
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Figura 15 — Elementos de motivacéo identificados pelos estudantes Grupo 2.

9. Que partes da experiéncia com o SImulES-W vocé achou mais
cansativas? Como elemento para melhoria, esta pergunta objetivava para que 0s
alunos listarem que elementos do software foram mais cansativos para eles. A Figura
16 representa aquelas mais representativas e frequentes, assim: a espera por turno (5
estudantes), seguida de navegacdo (3 estudantes), visualizacdo de adversarios (2
estudantes), textos em outro idioma (1 estudante) respectivamente. Os estudantes
associaram elementos cansativos do jogo com a atividade, tanto assim que muitas
delas também serdo reportadas na seguinte pergunta, importante ressaltar que um

planejamento de turnos pode ser revisto dentro da atividade.
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Figura 16 — Elementos cansativos identificados pelos estudantes Grupo 2.
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10. Que partes do jogo vocé melhoraria? O objetivo era identificar
oportunidades de melhoria para o jogo que pudessem ser consideradas para proximas
evolugdes dele. A Figura 17 representa as principais sugestfes de melhoria feita pelos
estudantes: a mais representativa € interface (44.4%), seguida de validacdo de
movimentos (22.2%), e finalmente, fornecimento de uma tela so, tradugdo de labels e
ajudas, cada uma destas com um 11.11% de porcentagem registrada. Como descrito

no item anterior, estes elementos serdo considerados para futuras evolucdes do jogo.
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Help Interface Single interface Translation Validation movemnents

25%

Map

Shape Improvement suggestions LiEn

Figura 17 — Elementos de melhoria para o SimulES-W reportados pelos

estudantes Grupo 2.

11. Vocé prefere um método de ensino com Jogos ou Método Tradicional?
Além da resposta para esta pergunta, os alunos deviam justificar a escolha. Como é
mostrado na Figura 18, 78% dos estudantes preferem métodos de ensino que usem
jogos e um 22% métodos tradicionais. Dentro das observacdes reportadas estdo:
jogos fazem com que todos participem, conseguem prender mais a atencdo, sdo
menos cansativos, permitem vivenciar problemas, entre outras observagdes. Com o
resultado da aplicacdo desta pergunta tém-se indicios sobre as preferéncias dos

alunos e que os alunos foram receptivos com relagao a experiéncia.
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Figura 18 — Preferéncias em métodos de ensino reportado pelo Grupo 2.

12. As informagdes fornecidas antes e durante o uso do SimulES-W foram
suficientes? Os estudantes deviam responder Sim ou N&o e justificar a resposta. O
objetivo estava direcionado para identificar se as informagfes e contetdos fornecidos
dentro da experiéncia através do jogo eram suficientes. Na Figura 19 foi mostrado que
78% dos estudantes consideraram suficientes as informacdes; e, 22% consideraram
gue era necessario mais informacdo. Além do mais, dentro daqueles que reportaram
que sim foi suficiente estdo: foi explicada bem a mecéanica do jogo, intuitivo, foi
entendido o que precisava ser feito. Por outro lado, também aqueles que reportaram
que nado foi suficiente anotaram: pouco intuitivo e regras pouco claras. Em
concordancia com as respostas e resultados desta pergunta, deve ser considerado
gue o jogo foi usado em uma unica aula onde foram recebidas informagdes basicas
para depois ser usado. Fica entdo em evidéncia que é necessario uma sessao que

fornega um treinamento prévio sobre a ferramenta.

80% 78%
70%
60%
30%
40%

30%

% of Total(Sufficient information)

20%

10%

0,0%

M ¥

Sufficient informaticn

Figura 19 — Conteudos fornecidos através da experiéncia Grupo 2.
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13. Quais aspectos da experiéncia com o SimulES-W vocé gostaria de
aprofundar? Conteldos, Atividades relacionadas, Desenvolvimento do produto,
Outros. Quais. O objetivo era identificar elementos de participacdo dos estudantes e
que atividades seriam de interesse para eles depois de vivenciar essa experiéncia com
0 jogo. A Figura 20 apresenta os itens mais relevantes que os estudantes reportaram
como elementos que motivariam para que eles continuassem participando. Entre o
mais destacado est4d o desenvolvimento do produto (54%); seguido da criagdo de
conteddos (31%); e, finalmente atividades relacionadas com o jogo (15%). As
respostas fornecidas indicam uma preferéncia por trabalhos de desenvolvimento e
criagdo de conteddos na maioria dos estudantes. Isso poderia ser um indicio
importante para o professor em atividades que sugerem a continuidade de uma
atividade inicial como foi estd com o SImulES-W.

Aspects to deepen

Group X

60%

54%

50%

40%

30%

20%

10%

Nap Content Product development Related activities
hape Aspects to deepen

Figura 20 — Participacdo Grupo 2.
Po6s-teste Grupo 3 (SImulES-W com i*)

1. Vocé compreendeu o objetivo do SimulES-W? Similar ao Grupo 2, o
objetivo desta pergunta era conhecer se os estudantes tinham identificado dentro da
atividade seu objetivo, lembrando que os estudantes deste grupo receberam a
documentacao antecipada da atividade e dindmica do jogo (Apéndice L). Como € visto
na Figura 21 parte Pergunta 1, 83.3 % dos estudantes identificaram o objetivo dentro
da aula; e, 16.6% identificaram medianamente o objetivo. A instru¢do prévia recebida
pelo grupo pode ter servido de ajuda para que os estudantes conseguissem responder

satisfatoriamente a essa pergunta.
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2. No SimulES-W, vocé participou de um projeto escolhido no inicio do
jogo. Vocé identificou o objetivo do projeto? Dentro do jogo tinha-se um objetivo,
com esta pergunta queria-se saber se esse objetivo tinha sido claro para os alunos, ou
seja, aquilo que tinha que ser feito para alcancar a meta dentro do jogo. Na Figura 21,
na parte da Pergunta 2, é representado que 25 % identificaram o objetivo; e, 75% nao
identificaram o objetivo. Similar a mesma pergunta no grupo anterior (Grupo 2) se
comparar esta porcentagem com o desempenho dos estudantes na atividade ficou
evidente que a formulacdo da pergunta foi confusa para a maioria dos estudantes, ao
parecer a palavra projeto ndo foi bem relacionada com a atividade.

3. Que partes do processo de desenvolvimento de software vocé
identificou? Similar ao Grupo 2, nesta pergunta o objetivo era que 0s estudantes
listassem ou escrevessem em trés linhas partes do processo de desenvolvimento de
software que foram apresentadas dentro da experiéncia. Na Figura 21, na parte da

Pergunta 3, é mostrado que 100% identificaram os elementos.

4. Que elementos da vida real em projetos de software vocé identificou no
jogo? Similar ao Grupo 2, nesta pergunta o objetivo era identificar elementos da vida
real estivessem representados no jogo e que pudessem ser U(teis para os estudantes.
A Figura 21 mostra que 100% identificaram elementos Uteis para serem aplicados em
projetos reais da ES. Com isso, é claro que dentro dos contetudos e elementos do jogo
gue representam estas caracteristicas a mensagem conseguiu ser transmitida para os

estudantes.

4> Question 1 4 =IQuestion 2 4>/ Question 3 4= Question 4 4> IQuestion 5 4= Question 6 4= Question 7

4 Frequencies 4 Frequencies AFr i AFr i AFr i 4 Frequencies 4 Frequencies

level Count Prob Level  Count Prob level  Count Prob Level Count Prob Level Count Prob level  Count Prob Level Count Prob
05 2 0,16667 0 9 075000 1 12 1,00000 1 12 1,00000 0 40333 0 3 025000 0 1 008333
1 10 08233 1 3 0,25000 Total 12 1,00000 Total 12 1,00000 1 8 0,66667 05 1 008333 1 11 091667
Total 12 1,00000 Total 12 1,00000 NMissing 0 NMissing 0 Total 12 1,00000 1 8 0,66667 Total 12 1,00000
NMissing 0 NMissing 0 1 Levels 1 Levels NMissing 0 Total 12 1,00000 NMissing 0
2 Levels 2 Levels 2 Levels NMissing 0 2 Levels
3 Levels

Figura 21 — Resultado consolidado das respostas as perguntas 1 até a 7 do
Grupo 3.
5. Do que vocé vivenciou ao usar SimulES-W, o que vocé utilizaria como
profissional Similar ao Grupo 2, o objetivo desta pergunta era que os estudantes

listassem que poderiam usar como profissionais daqueles elementos identificados
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dentro da experiéncia e/ou jogo. Na Figura 21, na parte da Pergunta 5, é apresentado
gue 66.6% identificaram elementos; e, um 33.3% n&o identificaram elementos que
poderiam ser usados na sua vida profissional. Para aqueles estudantes que nao
conseguiram identificar elementos Uteis dentro do jogo poderia ser feito um trabalho de
detalhamento, acrescer outras perguntas.

6. Que aspectos colaborativos do usar SimulES-W vocé identificou? Similar
ao Grupo 2, o objetivo desta pergunta era saber se 0s estudantes identificaram
aspectos colaborativos dentro do jogo e sendo assim que pudessem ilustrar alguns
deles. Na Figura 21 mostrou que 66.6% dos estudantes identificaram aspectos
colaborativos; 8.3% identificou medianamente; e, 25% ndao identificou aspectos
colaborativos. Similar para a pergunta anterior. Se bem que a maioria dos estudantes
conseguiu identificar elementos, 25% de estudantes que ndo conseguiram identificar

deve ser analisado em detalhe pelo professor.

7. Que aspectos de competitividade entre os jogadores vocé identificou?
Como na mesma pergunta no Grupo 2, o objetivo desta pergunta era saber se 0s
estudantes identificaram aspectos de competitividade dentro do jogo e sendo assim
que pudessem ilustrar alguns deles. Na Figura 21, na parte pergunta da 7, € mostrado
gque 91.6% dos estudantes conseguiu identificar e listar elementos de competitividade;
e, 8% nao identificaram. A resposta para esta pergunta pode ser analisada em
conjunto com a resposta da pergunta anterior (Pergunta 6) onde essa porcentagem
que ndo identificou elementos colaborativo pode estar correlacionada com aqueles
gue identificaram elementos de competicao. Porém pode se pensar que a ideia geral
do jogo para este grupo e como também aconteceu no grupo anterior, as

caracteristicas relacionadas para competicédo ficam mais marcadas dentro do jogo.

8. Que partes da experiéncia com o SimulES-W vocé achou mais
motivadoras? Similarmente a pergunta feita ao Grupo 2, o objetivo era para identificar
preferéncias e elementos de motivagdo dentro da experiéncia. A Figura 22 representa
elementos de motivacdo que foram mais representativos para os estudantes, em
primeiro lugar esta enviar problemas para adversérios (31%); depois poder
experimentar coisas da relacionadas com a ES (15%); e, jogar em equipe, mesmo
nivel dos jogadores, trabalho em equipe, interatividade, Chat, o tabuleiro e as cartas
brancas e cinzas, competicdo e inspecdo, cada uma com um 8%. Isso deixa em
evidéncia que elementos de competicdo deixam os estudantes mais motivados em

este tipo de atividades.
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31%
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Chat
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Experimental SE
Inspaction
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Tearmwork:
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Shape lFiz

Board, gray and white cards
Same level for all players
Send problems for adversaries

Maotivation

Figura 22 — Caracteristicas de motivacao reportadas pelo Grupo 3.

9. Que partes da experiéncia com o SImulES-W vocé achou mais
cansativas? Como elemento de melhoria esta pergunta tem o objetivo de identificar
que partes da experiéncia foram cansativas para o0s estudantes. A Figura 23
representa aquelas mais representativas para os alunos, e a maior reportada esta a
espera por turno (43%); seguida de muitos jogadores (14%); interface, escolher cartas,
navegacao e embolado, cada uma com 7%. 2 Alguns estudantes informaram que nao
acharam elementos cansativos dentro da atividade. Em vista disso, a espera pelo

turno é uma observacéo a ser considerada para futuras evolugées do jogo.

43%

25%

Freq

Interface
Less players
Maore time
Mavegation
Objectivity
Wait for turn

Map
Shape

Nlustrate the project
More interaction

Improvement suggestions

Figura 23 — Caracteristicas cansativas reportadas pelo Grupo 3

10. Que partes do jogo vocé melhoraria? e a pergunta 11. Que partes da

experiéncia vocé melhoraria? O objetivo era identificar oportunidades de melhoria
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tanto do jogo que pudessem ser consideradas para proximas evolucdes deste gquanto
da atividade para futuras experiéncias. A Figura 24 compila as principais sugestfes de
melhoria feita pelos estudantes, junto com a Tabela 1, espera por turnos (20%);
objetividade (10%); interface (10%); navegacao (10%); mais interagdo (10%); menos
jogadores (20%); mais tempo do jogo (10%); ilustrar melhor o projeto (10%). Esses
elementos devem ser considerados para melhorar a qualidade e a jogabilidade do
jogo.

Tabela 1 — Sugestdes de melhoria feitas pelos estudantes do Grupo 3
classificadas por tipo

Sugestdo de melhoria: Frequéncia Tipo
Espera por turnos 2 Jogo
Interface 1 jogo
Ajudas 1 experiéncia
Ac0es a ser executadas entre a espera por turnos 1 experiéncia
A escolha de cartas 2 jogo
Objetividade 1 experiéncia
Interface 1 Jogo
Navegagdo 1 jogo e experiéncia
Mais interagdo 1 experiéncia
Menos jogadores 2 jogo e experiéncia
Mais tempo 2 experiéncia
Ilustrar melhor o projeto 1 jogo
Nada 2

25%
20% 20%

Map

&
ShapQS'\’ Freq

Improvement suggestions

Figura 24 — Sugestdes de melhoria informadas pelo Grupo 3

12. Vocé prefere os métodos de ensino com. Além da resposta para esta
pergunta os alunos deviam justificar a escolha. Como é mostrado na Figura 25, 91.6%
dos estudantes preferem métodos de ensino que usem jogos; e, 8.3% permaneceram
neutros. Dentro das observacgGes reportadas estdo: facilita o aprendizado, interacao,

motivacéo, ideia fantastica e muito didatica, aprendendo com diverséo é mais facil de
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memarizar, com jogos é possivel ver a teoria sendo usada, chama a atencdo, maior
chance de engajar, atribuir um senso de recompensa ao aprendizado ao perseguir o
objetivo do jogo, interesse mais profundo. Com o resultado da experiéncia fica
evidente que os alunos foram receptivos com uso do jogo e a atividade. Além do mais,
as respostas foram bastante motivadoras quanto ao sentir deles.

91 67%

60,00%

40,00%

% of TotaliLearmning Preferences)

20,00%
8,33%

0,00% -

Games Meutral

Learning Preferences

Figura 25 — Preferéncias reportadas pelo Grupo 3

13. As informagOes fornecidas antes e durante a experiéncia foram
suficientes? Os alunos poderiam responder Sim ou N&o e justificar a resposta.
Conforme a Figura 26, 75% dos alunos relatou que as informagfes foram suficientes;
e, 25% reportou que faltou informag&o. Aqueles que responderam Sim, expressaram:
“A ideia do jogo foi entendida, o manual e as ajudas ajudaram a entender o jogo, com
as dicas consegui entender e ainda ganhar, houve explicacéo clara dos processos da
ES”. Agqueles que responderam N&o expressaram: ‘complementar com uma atividade
real, jogo confuso e objetivos confusos”. Conforme as respostas dos estudantes e as a
observacdo deles nas atividades € evidente que com o material de ajuda, as
explicagbes fornecidas os estudantes conseguiram entender a ideia e o objetivo da
experiéncia e com isso conseguiram se desenvolver bem dentro do planejado.

75%

% of Total{Sufficient information)

M ¥

Sufficient information

Figura 26 — Sobre as informacdes fornecidas ao Grupo 3.
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14. Em quais aspectos da atividade gostaria de aprofundar? Conteldos,
Atividades relacionadas, Desenvolvimento do produto, Outros. Quais. O objetivo era
identificar elementos de participacdo dos estudantes e que atividades seriam de
interesse para eles depois de vivenciar essa experiéncia com o jogo. A Figura 27
apresenta os itens mais relevantes que os estudantes reportaram como elementos que
motivariam para que eles continuassem participando. Entre o mais destacado esta o
desenvolvimento do produto 61%; seguido da criacdo de conteudos 22%; e, finalmente
atividades relacionadas com o jogo 17%. As respostas fornecidas indicam uma
preferéncia por trabalhos de desenvolvimento e criacdo de conteidos na maioria dos
estudantes. Perguntas como estas fornecem um indicio de como conduzir a aula
depois de uma experiéncia do tipo, o conhecimento das preferéncias dos estudantes e
a execugao de atividades enfocadas a isso cria um ambiente de motivacao.

Aspects to deepen

Group X

T0%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

- Content Product development Related activities
hape Aspects to deepen

Figura 27 - Informacgdes fornecidas sobre participagdo, Grupo 3.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012687/CA

250

Apéndice J. Respostas as Perguntas Relacionadas com
Operacionalizagao de Transparéncia na Pedagogia usando
Aprendizagem Baseada em Jogos

Nesse apéndice estdo relacionadas as respostas as perguntas que operacionalizam
transparéncia na pedagogia. Na tabela aparece o grau de transparéncia e o atributo
relacionado, a questdo que esta sendo respondida, a descricdo dessa questao
aparece na Tabela 5.4 do Capitulo 5. No item Operacionalizagédo esta a resposta que
pretende satisfazer a questdo, na coluna Tipo aparece uma S se a resposta esti
relacionada para Software e P se esté relacionada para o processo. Na Coluna Grau,
um (1) quase nao atende, isso no caso de achar na resposta algum indicio da
qualidade que devia ser atendida, Dois (2) Nao se aplica, este valor foi atribuido no
caso de aqueles itens que ndo conseguiram ser avaliados ou mesmo que a resposta
nao foi satisfatéria, trés (3) atende parcialmente, no caso onde se tem um indicio
medianamente satisfatério ou que o atributo foi considerado. E por dltimo, quatro (4)
atende plenamente, este valor foi atribuido para aquelas respostas que foram o
suficientemente satisfatorias em atendimento do atributo. E finalmente, a coluna
Mecanismo que define se a operacionalizacdo é através de Definicdo de Politicas e

Padr6es DPP e Inser¢cédo de Elementos no Processo IEP.

Graus de
Transparéncia

Atributos Questio Operacionalizac¢do Tipo Grau Mecanismos

Foi definido para ser executado
em qualquer plataforma; no

Q1 entanto, a aplicacdo estd ainda S 3
configurada para rodar em um
browser especifico.

DPP

Permite acesso a partir de
Q2 diferentes plataformas, se é s 3

Portabilidade utilizado o browser definido.

DPP

Q3 Permite ser usado em diferentes S 3
plataformas

Acessibilidade

DPP

O formato de contetdos foi
Q4 definido e apresentado ao logo P 4
da aplicagdo, documentagdo de
ajuda também foi disponivel.

DPP
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Q5

Os contetidos sdo fornecidos
dentro da aplica¢do e em
arquivos em pdf. Os contetidos
relacionados a aplicacdo
somente estdo disponiveis na
aula.

251

DPP

Q6

Os contetidos da aplicagdo sao
manipulados dentro da aula,
por outro lado, os contetidos
fornecidos sdo de tipo
informativo e instrutivo.

DPP

Disponibilidade

Q7

Embora os contetidos sejam
digitais dentro do jogo, no
momento nao estdo disponiveis
em todo momento.

DPP

Q8

Nao foi disponibilizado um
servigo de conteado fisico

DPP

Q9

Nao estd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso

IEP

Q10

Nao estd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso

IEP

Divulgagao

Q11

A informagao de uso foi
fornecida em formato PDF e
apresentacao de resultados
através do

IEP

Q12

A informagéao foi difundida
através do e-mail dos
participantes

DPP

Q13

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso

IEP

Ql4

Documentacao sobre atividade,
uso da aplicagdo, modelos da
aplicagdo e resultados da
experiéncia foram fornecidos.

IEP

Usabilidade

Uniformidade

Q15

Nao esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso

IEP

Q16

Uso de formato PDF

DPP

Q17

Nao esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso

DPP

Simplicidade

Q18

E realizada uma apresentacéo e
atividade de treinamento para
uso da aplicagdo

DPP

Q19

As informagdes sdo definidas
para ser completas dentro do
uso da aplicacdo, fontes
externas servem para
acrescentar conceitos.

IEP

Q20

Informacdes de destaque séo
apresentadas em forma de
labels, falta atualizar ajudas.

DPP

Operabilidade

Q21

Foi definido usuério estudante,
criador de conteudos e
administrador.

IEP

Q22

Para aplicacdo foram feitos
testes de usabilidade, testes dos
contetidos sdo feitos antes de
cada experiéncia.

IEP

Q23

Nao esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Intuitividade

Q24

Foi aplicado o método MIS para
avaliagdo da interface.

IEP
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Q25

Na aplicagao foi reutilizado o
vocabulario elicitado no jogo de
tabuleiro

252

IEP

Q26

Na aplicagdo foi reutilizado o
vocabulario elicitado no jogo de
tabuleiro

IEP

Q27

Vocabulario focado para
estudantes da engenharia de
software, labels em inglés que
segundo retroalimentagdes seria
preferivel em portugués.

IEP

Desempenho

Q28

Parametros definidos na
elicitagdo e no desenvolvimento

IEP

Q29

Aplicagao parametrizavel

IEP

Q30

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Q31

Definido como contexto de uso
esta estudantes em aulas de
introdugao a engenharia de
software

DPP

Q32

A aplicagéo e salas de aula para
cada experiéncia somente sdo
usadas para os fins definidos.

DPP

Q33

Nao esté definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q34

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Q35

Testes de avaliacdo confirmam a
efetividade da aplicagdo.

IEP

Q36

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Adaptabilidade

Q37

A aplicagéo foi desenvolvida
aplicando patrdes

DPP

Q38

A aplicagdo estd em andlise para
evolugdo

DPP

Q39

A aplicagdo estd em andlise para
evolugdo

IEP

Q40

A aplicagdo estd em andlise para
evolugdo

DPP

Amigabilidade

Q41

A aplicacao precisa de uma
restruturacao no nivel de
interface

DPP

Q42

Navegacao na aplicacdo estd
feita conforme o elicitado; no
entanto, este item precisa ser
evoluido.

DPP

Q43

O contexto de elicitacdo e uso
da aplicagdo foi e é feita para
aquilo que foi definido

IEP

Q44

Metéforas de interface precisam
ser revisadas e evoluidas.

IEP

Q45

Interface estd em avaliagdo para
ser evoluida

IEP
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Q46

Criacdo de textos resumidos e
simples; no entanto, a interface
ainda apresenta dificultades

253

IEP

Q47

Para a experiéncia de uso da
aplicacao sempre é aplicado
p9Ys-teste visando
retroalimentagao

DPP

Q48

Aplicacao simples, treino antes
do uso e instrugdo no momento
do uso.

DPP

Informativo

Clareza

Q49

Pés-teste com preguntas
relacionadas ao entendimento
dos contetidos sdo feitas

IEP

Q50

A aplicagao tem um glossério

IEP

Q51

Foi definida dentro da aplicacdo
consulta para fontes externas.

DPP

Q52

A evolugdo da aplicagdo tem
sido documentada

DPP

Q53

Nao estd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Completeza

Q54

Através das retroalimentagdes
sugestdes de melhoria sdo
aplicadas na evolugao do
software

IEP

Q55

O software é avaliado através
de pos-teste e prova

DPP

Q56

As informag6es conforme a
retroalimentacao foram
medianamente suficientes.

IEP

Q57

Ao longo do uso da aplicagao,
planos de validagao sdo feitos.

DPP

Q58

Na experiéncia foram validadas
as metas como grupo.

DPP

Corretude

Q59

Os contetidos foram avaliados
através de pré-teste e pos-teste.

IEP

Q60

Responsaveis pela aplicagdo da
experiéncia validaram os
contetidos.

IEP

Qe6l

Nao esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Q62

Andlise de dados foi feito para
os resultados.

IEP

Q63

Andlise de dados foi feito para
os resultados.

IEP

Atualidade

Qo4

Contetidos sdo revisados para
atender as necessidades atuais

IEP

Q65

Contetidos sdo revisados para
atender as necessidades atuais

DPP

Q66

Nao esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Q67

O método de ensino pertence a
um modelo pedagdgico atual.

DPP

Comparabilidade

Q68

Nao esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP
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Q69

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.
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IEP

Q70

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q71

Perguntas do pos-teste
direcionadas a validar a
qualidade das informagoes
foram feitas e avaliadas.

DPP

Q72

Método de ensino formalizado,
e avaliagdo permanente das
experiéncias.

DPP

Consisténcia

Q73

Novas versdes sao delimitadas,
utiliza-se o principio da
circularidade para o Léxico da
aplicagdo

IEP

Q74

As cartas e artefatos dentro da
aplicacdo tem padrdes e com
base nisso sdo criados os
conteudos.

DPP

Q75

Cada nova versao é testada e
avaliada.

IEP

Integridade

Q76

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q77

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q78

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Acuracia

Q79

No desenvolvimento da
aplicagdo foram aplicados
planos de verificacao.

DPP

Q80

No desenvolvimento da
aplicacdo foram aplicados
planos de verificacao.

DPP

Q81

No desenvolvimento da
aplicagdo foram aplicados
planos de verificacao.

IEP

Q82

No desenvolvimento da
aplicagdo foram aplicados
planos de verificagao.

IEP

Entendimento

Concisao

Q83

Visa-se simplicidade na
apresentagdo dos contetdos,
isso baseado nas
retroalimentagdes dos alunos.

IEP

Q84

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q85

A navegacdo pode ser
simplificada.

IEP

Compositividade

Q86

No planejamento da experiéncia
se tem em consideracdo que
todas as partes estejam
relacionadas.

IEP

Q87

Na aplicagdo é possivel
identificar as subpartes

IEP

Q88

Interdependéncia no processo é
revisado (aplicacao, contetidos e
experiéncia), é necessario
formalizar o processo

IEP
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Divisibilidade

Q89

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.
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IEP

Q90

Interdependéncia no processo é
revisado (aplicacao, contetidos e
experiéncia), é necessario
formalizar o processo

IEP

Q91

Naéo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q92

Nao estéd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Detalhamento

Q93

Software, contetados,
documentacao da experiéncias
sdo classificados.

IEP

Q94

Nao estéd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q95

Nao estd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Dependéncia

Q9%

Nao esté definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q97

Nao esté definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q98

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q99

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Auditabilidade

Validavel

Q100

Foi definido um pré-teste para
ser aplicado antes da
experiéncia

IEP

Q101

Foi definido um pds-teste para
ser aplicado antes da
experiéncia

IEP

Q102

Os contetidos gerados possuem
fontes de informacao

IEP

Q103

Perguntas dentro do p6s-teste
direcionadas a cumprimento
das expectativas foram feitas.

DPP

Q104

Em experiéncias passadas foi
aplicada a técnica de entrevista;
no entanto, nesta experiéncia no
foi usada.

IEP

Q105

Perguntas dentro do p6s-teste
direcionadas a cumprimento
das expectativas foram feitas.

IEP

Controlabilidade

Q106

Contetdos devem ser revisados
pelas pessoas que aplicaram a
experiéncia, a experiéncia é
acompanhada por professores
e/ou instrutores.

DPP

Q107

Contetidos devem ser
controlados e experiéncias
devem ser supervisadas.

IEP

Q108

Contetdos sdao examinados,
pré-teste, post-tes sao revisados,
informacdes resultado sdo
analisadas.

IEP
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Verificabilidade

Q109

Informacgao é padronizada
conforme pardmetros na
aplicacao.
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DPP

Q110

Apresentacao dos resultados foi
estabelecido como politica.

DPP

Q111

Contetidos, pos-teste, pré-teste e
prova sdo revisados para
determinar concordancias.

IEP

Q112

Contetidos, pos-teste, pré-teste e
prova sdo revisados para
determinar concordancias.

IEP

Rastreabilidade

Q113

Os contetidos usados fornecem
link das fontes de informacao.

IEP

Q114

Nao estd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Q115

Nao estd definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

DPP

Q116

Pos-teste com perguntas
relacionadas a este topico foram
aplicadas e um prova também
foi aplicada para avaliar
aquisigdo de conhecimento.

DPP

Q117

Os contetidos fornecem link
para as fontes de informacéo de
origem

IEP

Explicavel

Q118

Conteudos sdo elaborados para
serem simples, nao entanto, um
andlise detalhado sobre esta
medicdo precisa ser feito.

IEP

Q119

Uma nova avaliacdo através do
MIS precisa ser feita.

DPP

Q120

Links para fontes externas sao
fornecidos

IEP

Q121

Néo esta definido dentro do
alcance da experiéncia de uso.

IEP

Q122

Existem trés tipos de
informacao, relacionada a
modelagem, desenvolvimento e
contetidos. Precisasse
formalizar.

IEP
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