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Apêndice A. Modelos Intencionais do SimulES-W v3  

Neste apêndice é apresentada a Versão 3 da modelagem intencional do SimulES-W. A ultima versão da modelagem do SimulES-W foi 

apresentada em (Monsalve, 2010); no entanto desde essa data até o dia de hoje o software tem sofrido várias evoluções que ainda não 

estavam representados nos modelos, por esta razão foi feita uma reengenharia deles. Além disso, foi planejado que estes modelos foram parte 

da documentação de ajuda para os estudantes que utilizaram o SimulES-W no Estudo de Caso – Capítulo 6. 
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SD Apresentar Informações Gerais do Jogo 

SimulES-

W

Jogador

Disponibilidade 

[Jogo]

Acessibilidade 

[jogo]

Clareza 

[Informações]

Codinome 

seja criado

Informações 

gerais sejam 

apresentadas

Recursos 

sejam 

disponibilizados

Troca de 

mensagens seja 

apresentada

Atualizações 

sejam 

disponibilizadas 

DD

D D
DD

DD

H
e
lp

D
D

DD
D

D D

D
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SD Joga Rodada de Início 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Engenheiro 

de software

Adversário

Rodada de 

inicio seja 

iniciada

Disponibilidade 

[Jogo]

Recursos 

sejam 

apresentados 

Jogador 

seja 

registrado

Entrada de 

jogadores seja 

fechada

Tipo de 

cartas seja 

escolhida

Usabilidade 

[Recursos]

Movimentos 

sejam 

publicados

Dado seja 

jogado

Projeto seja 

escolhido

Projeto seja 

aceito

Satisfação do 

jogador [Cartão 

do projeto]

Engenheiro 

seja 

escolhido 

Satisfação do 

jogador [Carta 

Engenheiro]

D
D

D
D

D
D

D

D
D

D

D

D
D

D

D

D

D

D

D

D

D

D

D

D

D D

D D

Administrador
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SD Joga Rodada de Ações 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Engenheiro 

de software

Disponibilidade 

[Jogo]

Rodada de 

ações seja 

iniciada

Recursos sejam 

disponibilizados

Disponibilidade 

[Recursos]

Ação seja 

escolhida

Confiabilidade 

[Recursos]

Movimentos 

sejam 

publicados 

Ações do 

tabuleiro sejam 

realizadas

Dado seja 

jogado

Cartas sejam 

compradas

Qualidade 

[Cartas]

D

D
D

D

D

D
D

D
D

DD

D
D

D

D

DD

D
D

D D

P
la

ys

Plays

D
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SD Construção de Artefato 

SimulES-W

Jogador

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Recursos 

sejam 

disponibilizados

Segurança 

[Jogo]

Rodada de 

Construção 

seja iniciada

Jogada seja 

gerida

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Produto 

seja 

construido

Jogada seja 

visualizada
Adversario

Satisfação 

[Jogada]

Habilidade 

[Engenheiro]

D
D

D

D

D
D

D

DD

D

D

D
D

D

P
la

ys

Plays

D

D

D D

D
D

D

D
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SD Inspeção de Artefato 

SimulES-W

Jogador

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Recursos 

sejam 

disponibilziados

Segurança 

[Jogo]

Rodada de 

inspeção 

seja iniciada

Jogada seja 

gerida

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Produto seja 

inspecionado

Jogada seja 

visualizada
Adversario

Satisfação 

[Jogada]

Habilidade 

[Engenheiro]

D
D

D

D

DD

D

DD

D D

D
D

D

P
la

ys

Plays

D

D

D D

D
D

D

D

Qualidade 

[Artefato]

D

D

Qualidade 

[Inspeção]

D
D

 

  

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



Apêndice A. Modelos Intencionais do SimulES-W v3  169 

SD Correção de Artefato 

SimulES-W

Jogador

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Recursos 

sejam 

disponibilziados

Segurança 

[Jogo]

Rodada de 

correção 

seja iniciada

Correção seja 

gerida

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Produto seja 

corrigido

Jogada seja 

visualizada
Adversario

Satisfação 

[Jogada]

Habilidade 

[Engenheiro]

D
D

D

D

DD

D

DD

D D

D
D

D

P
la

ys

Plays

D

D

D D

D
D

D

D

Qualidade 

[Artefato]

D

D

Qualidade 

[Correção]

D
D
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SD Joga Rodada de Conceitos 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Rodada de 

conceitos seja 

iniciada

Recursos sejam 

disponibilizados

Disponibilidade 

[Recursos]

Ação seja 

escolhida

Movimentos 

sejam 

publicados 

Ações da 

rodada sejam 

realizadas

Jogada seja 

submetida

D

D
D

D

D

D
D

DD

DD

D D

D

D
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ys

Plays
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SD Gestão de Engenheiros 

SimulES-W

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Engenheiros 

sejam 

visualizados

Engenheiros 

sejam geridos

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Contratação 

do engenheiro 

seja alterada

Melhora do 

jogo [Tipo 

engenheiro]

Habilidade 

[Engenheiro]

D
D

D

D

D

D

D D

D

D

D
D

D

D

D
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SD Submeter Problemas 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Jogada seja 

habilitada

Disponibilidade 

[Recursos]

Jogador 

seja 

escolhido

Problema 

seja 

enviado

Problema seja 

visualizado

Problema 

seja 

submetido
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D

D

D
D
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D

D
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SD Descartar Cartas 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Disponibilidade 

[Jogo]

Cartas sejam 

visualizadas

Disponibilidade 

[Recursos]

Carta seja 

escolhida

Carta seja 

descartada

D

D

D

D
D

D
D

DD

D
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SD Tratamento de Problemas 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Problemas 

sejam 

visualizados

Disponibilidade 

[Recursos]

Tratamento do 

problema seja 

escolhido 

Problema a 

tratar seja 

escolhido

Problema seja 

tratado

Tratamento 

seja 

submetido

D

D

D

D

D D

DD

D
D

D

D

P
la

ys

Plays

Tratamento 

ao problema 

seja aceito

D

D

D D
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SD Integração de Artefatos no Modulo 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Disponibilidade 

[Recursos]

Resultado seja 

visualizado

Modulos 

sejam 

integrados D

D

D D

D

D

DD

P
la

ys

Plays

Jogo do 

adversario seja 

visualizado
D

D

Usabilidade 

[Recursos]
Confiabilidade 

[Recursos]

Segurança [jogo]

H
el
p

Help

Help
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SD Submissão de Produto 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Tabuleiro seja 

visualizado

Disponibilidade 

[Recursos]

Produto seja 

submetido

Produto 

seja 

analizado

D

D

D

D

D

D

DD

DD

P
la

ys

P
la

y
s

Jogo do 

adversario seja 

visualizado
D

D

Resultado 

seja 

fornecido 

D
D

Acurácia 

[Integração] 

D

D

Administrador

Plays

Jogo seja 

concluídoD

D
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SD Gestão de Material de Apoio 

SimulES-W

Administrador

Jogador

Disponibilidade 

[Recursos]

Recursos sejam 

disponibilizados

Usabilidade 

[Recursos]

Conteudo seja 

fornecido

Conteudo 

seja 

guardado

D

D

D

D

DD

DD

Conteudo 

seja gerido 

D
D

Corretude

[Conteudo] 

P
la

y
s

Completeza 

[Conteudo]

Acurácia

[Conteudo]

D

DD

DD

D

D D
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SD Gestão do Jogo 

SimulES-W

Administrador

Jogador

Disponibilidade 

[Recursos]

Recursos sejam 

disponibilizados

Usabilidade 

[Recursos]

Ações para 

inicio do jogo 

sejam 

solicitadas

Ações para 

inicio do jogo 

sejam 

executadas

D

D

D

D

DD

D

D

Ações para 

fechamento do 

jogo sejam 

solicitadas

D
D

Disponibilidade 

[Conteudo] 

P
la

y
s

Amigabilidade

[Conteudo]

D D

Confiabilidade 

[Recursos]

Segurança 

[Jogo]

Help H
e
lp

Ações para 

fechamento do 

jogo sejam 

executadas

DD

D D

D D
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SR Apresentar Informações Gerais do Jogo 

Disponibilidad

e [Jogo]

Acessibilidade 

[jogo]

Clareza 

[Informações]

Codinome 

seja criado

Informações 

gerais sejam 

apresentadas

Recursos 

sejam 

disponibilizado

s

Troca de 

mensagens seja 

apresentada

Atualizações 

sejam 

disponibilizada

s 

H
elp

SimulES-W

Jogador

Apresentação de 

informações 

gerais seja 

iniciada

Iniciar 

informações 

gerais

Apresentar 

mensagens 

dos 

jogadores

Apresentar 

movimentos 

do jogo  

Disponibilizar 

recursos do 

jogo

Mensagens 

do jogo

Mensagens 

dos 

jogadores

Cartão do 

projeto

Jogadores 

on-line

Jogadas 

aceitas
Acurácia 

[jogada]
Corretude 

[jogada]

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

D

D

D

D

D

D
D

Ações do 

jogo sejam 

realizadas

Realizar 

ações

Enviar 

mensagen

s

Visualizar 

atividade

Navegar 

no jogo

D

D

D

D

D

D
D

D

D
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SR Joga Rodada de Início 

D
D

SimulES-W

D

Jogador da 

vez

Engenheiro 

de software

Adversário

Rodada de 

inicio seja 

iniciada

Disponibilidade 

[Jogo]

Recursos 

sejam 

apresentados 

Jogador 

seja 

registrado

Entrada de 

jogadores seja 

fechada

Tipo de 

cartas seja 

escolhida

Usabilidade 

[Recursos]

Movimentos 

sejam 

publicados

Dado seja 

jogado

Projeto seja 

escolhido

Projeto seja 

aceito

Satisfação do 

jogador [Cartão 

do projeto]

Engenheiro 

seja 

escolhido 

Satisfação do 

jogador [Carta 

Engenheiro] D

D

Administrador

Ações de 

gestão sejam 

realizadas

Fechar 

entrada de 

jogadores

Escolher 

cartas para 

jogo

Reiniciar o 

jogo

D

Iniciar 

rodada

Disponibilizar 

recursos

Controlar 

movimentos

Gerir o jogo

D

D

Registrar 

movimentos

Apresentar 

movimentos

D

D

D

Lista de 

engenheiros 

de software

D

D

D

Dado

Ações 

sejam 

realizadas

Realizar 

ações

Jogar dado
Escolher 

projeto

Escolher 

engenheiro 

de software

Registra-se 

no jogo

D

D

D

D

Ações 

sejam 

visualizadas

Visualizar 

ações

Enviar 

mensagens

D

D
Ver 

movimentos

D

D
D

D

D

D

Desempenho 

[Jogo] 

Controlabilidade 

[Jogo] 

Operabilidade 

[Jogo] 

Controlabilidade 

[Jogadas] 

Detalhamento 

[Mensagens] 

Cartões de 

projeto

Corretude 

[dados]  

Lista de 

jogadores
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SR Joga Rodada de Ações 

v

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Engenheiro 

de software

Disponibilidade 

[Jogo]

Rodada de 

ações seja 

iniciada

Recursos sejam 

disponibilizados

Disponibilidade 

[Recursos]

Ação seja 

escolhida

Confiabilidade 

[Recursos]

Movimentos 

sejam 

publicados 

Ações do 

tabuleiro sejam 

realizadas

Dado seja 

jogado

Cartas sejam 

compradas

Qualidade 

[Cartas]

Plays

Iniciar 

rodada de 

ações

Disponibilizar 

recursos

D
DD

Registrar 

movimentos

Apresentar 

movimentos

D

D

D

D

D

Lista de 

engenheiros 

de software

Dado

Cartas 

conceito e 

problema

Mensagens

Ações 

sejam 

habilitadas

Realizar 

ações

Escolher 

tabuleiro

Comprar 

cartas

Submeter 

jogada

D

D

D

D

D

Jogar dado

D
D

D

D

D

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]
Simplicidade 

[Mensagens]

Acurácia 

[Recusos]

D

Controlar 

movimentos

Help

Confiabilidade 

[artefato]

Operabilidade 

[Jogo]

P
la

ys
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SR Construção de Artefato 

SimulES-W

Jogador

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Recursos sejam 

disponibilizados

Segurança 

[Jogo]

Rodada de 

Construção 

seja iniciada

Jogada seja 

gerida

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Produto 

seja 

construido

Jogada seja 

visualizada

Adversario

Satisfação 

[Jogada]

Plays

D

Iniciar 

rodada de 

ações

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Apresentar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Tabuleiro 

individual dos 

jogadores

Mensagens
Engenheiros 

de software 

contratados

D

D

D

DD

D

Construção 

de artefato 

seja feita

Escolher 

opção

Visualizar 

mensagemEscolher 

artefato

D

D

D

D

D

D

Construir 

produto

Habilidade

Qualidade 

[Engenheiro]

D
D

D D

Visualizar 

Tabuleiro do 

adversario

D

Submeter 

jogada

Consistencia 

[Informações] 

Acurácia 

[Informações]

Simplicidade 

[Mensagens]

H
e
lp

P
la

ys
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SR Inspeção de Artefato 

SimulES-W

Jogador

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Recursos sejam 

disponibilizados

Segurança 

[Jogo]

Rodada de 

inspeção 

seja iniciada

Jogada seja 

gerida

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Produto seja 

inspecionado

Jogada seja 

visualizada

Adversario

Satisfação 

[Jogada]

Plays

D

Iniciar 

rodada de 

inspeção

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Apresentar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Tabuleiro 

individual dos 

jogadores

Mensagens
Engenheiros 

de software 

contratados

D

D

D

DD

D

Inspeção de 

artefato seja 

feita

Escolher 

opção

Visualizar 

mensagemEscolher 

artefato

D

D

D

D

D

D

Inspeccionar 

produto

Habilidade

Qualidade 

[Artefato]

D
D

D D

Visualizar 

Tabuleiro do 

adversario

D

Submeter 

jogada

Consistencia 

[Informações] 

Acurácia 

[Informações]

Simplicidade 

[Mensagens]

H
e
lp

Qualidade 

[Inspeção]

D

D

P
la

ys
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SR Correção de Artefato 

SimulES-W

Jogador

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Recursos sejam 

disponibilizados

Segurança 

[Jogo]

Rodada de 

correção 

seja iniciada

Correção 

seja gerida

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Produto seja 

corrigido

Jogada seja 

visualizada

Adversario

Satisfação 

[Jogada]

Plays

D

Iniciar 

rodada de 

correção

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Apresentar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Tabuleiro 

individual dos 

jogadores

Mensagens
Engenheiros 

de software 

contratados

D

D

D

DD

D

Correção de 

artefato seja 

feita

Escolher 

opção

Visualizar 

mensagemEscolher 

artefato

D

D

D

D

D

D

Corrigir 

produto

Habilidade

Qualidade 

[Artefato]

D
D

D D

Visualizar 

Tabuleiro do 

adversario

D

Submeter 

jogada

Consistencia 

[Informações] 

Acurácia 

[Informações]

Simplicidade 

[Mensagens]

H
e
lp

Qualidade 

[Correção]

D

D

P
la

ys
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SR Joga Rodada de Conceitos 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Rodada de 

conceitos seja 

iniciada

Recursos sejam 

disponibilizados

Disponibilidade 

[Recursos]

Ação seja 

escolhida

Movimentos 

sejam 

publicados 

Ações da 

rodada sejam 

realizadas

Jogada seja 

submetida

D

D

Plays

Iniciar 

rodada de 

conceitos

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Apresentar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Opções da 

rodada
Mensagens

Habilitar 

jogador 

ativo

D

D

DD

Confiabilidade 

[Recursos]

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

Opções da 

rodada sejam 

escolhidas

Realizar 

ações

Submeter 

rodada

Escolher 

opção

Iniciar 

ações

D

D

D

D

D

D

D

Visualizar 

ações
D

D

P
la

ys
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SR Gestão de Engenheiros 

SimulES-W

Engenheiro 

de Software

Jogador da 

Vez

Engenheiros 

sejam 

visualizados

Engenheiros 

sejam geridos

Disponibilidade 

[Jogo]

Usabilidade 

[Recursos] 

Confiabilidade 

[Recursos] 

Contratação 

do engenheiro 

seja alterada

Melhora do 

jogo [Tipo 

engenheiro]

Habilidade 

[Engenheiro]D

D

D

D

D

D

Disponibilizar 

engenheiros

Disponibilizar 

estado

Registrar 

movimentos

Controlar 

movimentos

D

D

D

D

Gestão dos 

engenheiros 

seja feita

Gerir 

engenheiros

Contratar 

engenheiro

Demitir 

engenheiro

Boa 

[Estratégia] 

Qualidade 

[Engenheiro] 
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SR Submeter Problemas 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]Jogada seja 

habilitada

Disponibilidade 

[Recursos]

Jogador 

seja 

escolhido

Problema 

seja 

enviado

Problema seja 

visualizado
Problema 

seja 

submetido

D

D

P
la

y
s

Disponibilizar 

jogada

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Cartas 

problema

Listado de 

Adversários
Mensagens

D

D

D

D

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

D

Jogada seja 

escolhida

Iniciar jogada

Escolher 

adversário

Escolher 

problema

Submeter 

problema

Boa 

[Estratégia] 

Qualidade 

[Cartas] 

Plays

 

  

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



Apêndice A. Modelos Intencionais do SimulES-W v3  188 

SR Descartar Cartas 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Disponibilidade 

[Jogo]

Cartas sejam 

visualizadas

Disponibilidade 

[Recursos]

Carta seja 

escolhida

Carta seja 

descartada

Jogada seja 

habilitada

Disponibilizar 

jogada

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Mensagens
Listado de 

cartas

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

D

D

D

D

D

Jogada seja 

escolhida

Iniciar jogada

Escolher 

carta

Descartar 

carta

Visualizar 

movimento

Boa 

[Estratégia] 
D

D

D

D

D
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SR Tratamento de Problemas 

SimulES-W

Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Problemas 

sejam 

visualizados

Disponibilidade 

[Recursos]

Tratamento do 

problema seja 

escolhido 

Problema a 

tratar seja 

escolhido

Problema seja 

tratado

Tratamento 

seja 

submetido

D

D

Plays

Tratamento 

ao problema 

seja aceito
D

D

Jogada seja 

habilitada

Disponibilizar 

jogada

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Cartas 

problema Mensagens
Cartas 

conceito

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

D

D

D

D

D

Jogada seja 

escolhida

Iniciar ações 

de tratamento 

de problema

Descartar 

carta

Escrever 

observação

Aplicar 

carta 

conceito

Demitir 

engenheiro
Gerir carta 

problema

Submeter 

tratamento 

de problema

Aumentar 

[Entendimento] Transmite 

[Conhecimento]

Boa qualidade 

[Jogo]

Boa qualidade 

[Cartas]

Help

Clareza [Carta]

D

D
D

D

D
D

D

Plays
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SR Integração de Artefatos no Modulo 

SimulES-W
Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Disponibilidade 

[Recursos]

Resultado seja 

visualizado

Módulos 

sejam 

integrados

D

D
D

D

Plays

Jogo do 

adversario seja 

visualizado

D

D

Usabilidade 

[Recursos]
Confiabilidade 

[Recursos]

Segurança [jogo]

Help

Help

Help

Integração 

de artefatos 

seja iniciada

Iniciar 

integração

Validar 

modulos 

requeridos 

por projeto

Integrar 

modulos

Apresentar 

resultados

Disponibilizar 

recursos

Tabuleiro 

individual
Mensagens Artefatos

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

Boa qualidade 

[Artefato]

Corretude 

[Integração]

Integração 

seja 

escolhida

Solicitar 

integração

Visualizar 

integração 
Boa estratégia 

[Jogo]

Qualidade 

[Jogo]

Help

D

D
D

D

P
la

ys
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SR Submissão de Produto 

D

SimulES-W
Jogador da 

vez

Jogador

Adversário

Disponibilidade 

[Jogo]

Tabuleiro seja 

visualizado

Disponibilidade 

[Recursos]

Produto seja 

submetido

Produto 

seja 

analizado

Jogo do 

adversario seja 

visualizadoD

D

Resultado 

seja 

fornecido 

Acurácia 

[Integração] 

Administrador

P
la

ys

Jogo seja 

concluído

D

Submissão 

de produto 

seja iniciada

Iniciar 

submissão

Disponibilizar 

recursos

Inspecionar 

artefatos

Informar 

resultado da 

submissão

Tabuleiro 

individual Mensagens
Artefatos 

inspecionados

Corretos 

[Artefatos]

D

D

D

D

D

D

Submissão 

seja 

solicitada

Solicitar 

submissão

Visualizar 

resultado

Estratégia [Jogo]
Completeza 

[Jogo]

Sem erro 

[Produto]

Justa [Avaliação]

Criar 

estratégia

D

D

D

D

D

D
Analizar 

produto

Definir 

partida 

finalizada

Encerrar o 

jogo

Informar 

estado do 

jogo

P
la

ys

P
la

y
s
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SR Gestão de Material de Apoio 

SimulES-W

Administrador

Jogador

Disponibilidade 

[Recursos]

Recursos sejam 

disponibilizados

Usabilidade 

[Recursos]

Conteudo seja 

fornecido

Conteudo 

seja 

guardado

D

D

D

D

Conteudo 

seja gerido 

D

Corretude

[Conteudo] 

Plays

Completeza 

[Conteúdo]

Acurácia

[Conteúdo]

D

D

D

D

Gestão de 

material de 

apoio seja 

iniciado

Disponibilizar 

ação

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Manutenção 

[Conteúdo]

Mensagens Tabelas Categorias

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]

Solicitação de 

gestão de 

material de apoio 

seja feita

Iniciar 

gestão

Criar 

conteúdos

Criar 

categoria

Solicitar 

atualização

Sem erro 

[Cartas]

Escalabilidade 

[Recursos]

D

D

D

D

D

D

D

D

D
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SR Gestão do Jogo

D

D

SimulES-W

Administrador

Jogador

Disponibilidade 

[Recursos]

Recursos sejam 

disponibilizados

Usabilidade 

[Recursos]

Ações para 

inicio do jogo 

sejam 

solicitadas

Ações para 

inicio do jogo 

sejam 

executadas
D
D

D

D

Ações para 

fechamento do 

jogo sejam 

solicitadas

D

Disponibilidade 

[Conteudo] 

Plays

Amigabilidade

[Conteudo]

D

Confiabilidade 

[Recursos]

Segurança 

[Jogo]

Help

H
e
lp

Ações para 

fechamento do 

jogo sejam 

executadas

D

D

D

Gestão do jogo 

seja 

disponibilizada

Iniciar 

gestão do 

jogo

Disponibilizar 

recursos

Registrar 

movimentos

Controlar 

movimentos

Mensagens Estados Jogadores

Simplicidade 

[Mensagens]

Clareza 

[Mensagens]

Corretude 

[Mensagens]
Material de 

apoio

Cartões de 

projeto

Cartas 

conceito

Cartas 

problema

Dado

Inicio de 

jogo seja 

visualizado

Iniciar 

gestão do 

jogo

Inicializar 

jogo

Fechar 

entrada de 

jogadores

Reiniciar 

jogada de 

inicio

Escolher 

conteudos 

para jogada

Fechar o 

jogada

Vigilar 

jogadas

D

D

D

D

D

D

D
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Apêndice B. Termo de Consentimento 

Como seu nome define, neste apêndice é apresentado o Termo de 

Consentimento utilizado para deixar constância da concordância e participação 

voluntária dos alunos da UERJ Semestre 2013-02. Eles participaram da 

experiência que é relatada no Estudo de Caso do Capítulo 6. No documento é 

descrito o uso dos dados, objetivos, método de coleta de dados.  
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DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



 196 

Apêndice C. Plano do Experimento  

Neste apêndice o plano de atividades e as datas planejadas para cada uma das 

experiências é mostrado. Neste documento é mostrado como foram planejadas conforme 

o início do semestre as datas que seriam separadas para as experiências dos estudantes 

de engenharia de software da UERJ que participariam do Estudo de Caso descrito no 

Capítulo 6. 
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Apêndice D. PrettyPrint dos Modelos Intencionais do SimulES-W   

Neste apêndice é apresentado o documento de ajuda fornecido aos estudantes que 

participaram do Grupo 3 (SimulES-W com modelos) no estudo de caso do Capítulo 6. Os 

modelos em prettyPrint serviram para explicar a dinâmica do jogo e como o SimulES-W 

funcionava, este documento de apoio foi fornecido aos estudantes uma semana antes da 

experiência e também durante a experiência os estudantes tiveram acesso para ele em 

forma física.  

 
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: 
 

 Tabuleiro Principal onde as informações gerais do jogo estão disponíveis 

 Tabuleiros Individuais contêm os engenheiros de software disponíveis para a construção 
dos artefatos de cada jogador 

 Cartão de Projeto que contém as características, orçamento, qualidade do projeto e 
quantidade de módulos que devem ser construídos.  

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

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

 Cartas de Conceitos, elementos com conteúdo relacionados a tópicos na engenharia de 
software que permitem que o jogador melhore e/ou bloqueie cartas problemas. 

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

Este documento explica as telas e as ações do sistema e usuário ao longo do jogo. Informações 
complementares serão fornecidas no início da experiência. 
 
Temos as seguintes situações:  

1. Entrada no jogo 
2. Apresentação das informações gerais do jogo 
3. Jogada de início  
4. Jogada de ações  
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4.1 Construção de artefatos 
4.2 Inspeção de artefatos 
4.3 Correção de artefatos 
4.4 Descarte de artefatos 
4.5 Compra de cartas  

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

 

SimulES-W espera que o jogador crie um nome (apelido) para entrar no jogo 

Jogador espera que o SimulES-W crie uma seção do jogo 

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

Jogador espera que seu nome apareça na seção de jogo 
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2.  Apresentação das informações gerais do 

jogo 

 

Jogador espera que SimulES-W apresente todas as informações gerais do jogo  

Jogador espera que suas mensagens no jogo sejam disponibilizadas 

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

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

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

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

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

jogada 

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

Jogador espera que SimulES-W disponibilize todos os tabuleiros dos outros 

jogadores 

SimulES-W espera que jogador visite os tabuleiros individuais dos jogadores 
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3. Jogada de Início 

 
SimulES-W espera que jogador se registre no jogo 

SimulES-W espera que jogador jogue o dado 

SimulES-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 Ações 

 

4.1 Construção de Artefatos  

 

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize seu tabuleiro individual  

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

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

tratados pelo jogador 

SimulES-W espera que jogador escolha a opção de construir artefatos  

SimulES-W espera que jogador escolha cartas brancas e/ou cinzas para construção 

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 vê-la e aprová-la 

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

 

 Jogador espera que o SimulES-W disponibilize seu tabuleiro individual  

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

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

pelo jogador 

SimulES-W espera que jogador escolha a opção de inspecionar artefatos  

SimulES-W espera que jogador inspecione os artefatos com base na habilidade de 

cada engenheiro de software onde cada inspeção custa 1 ponto. 

Jogador espera que SimulES-W apresente o resultado a inspeção 

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

possam vê-la e aprová-la 

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

 

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize seu tabuleiro individual  

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

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

pelo jogador 

SimulES-W espera que jogador escolha do menu de opções a  opção de corrigir 

artefato para aqueles  artefatos com problemas 

SimulES-W espera que jogador descarte os artefatos com defeito  

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

atividade terá 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 vê-la e aprová-la 

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

 

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize seu tabuleiro individual  

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

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

pelo jogador 

SimulES-W espera que jogador escolha a opção de descartar artefatos para o caso 

do tratamento do problema seja descartar algum artefato 

SimulES-W espera que jogador descarte os artefatos necessários   

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

possam vê-la e aprová-la 

Jogador espera que SimulES-W atualize tabuleiro  
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4.5  Compra de Cartas  

 

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 faça o lançamento do dado 

Jogador espera ver o resultado do dado 

SimulES-W espera que jogador compre cartas conceito e problema , que no máximo 

seriam três, conforme o lançamento do dado. 

SimulES-W espera que jogador, se lançamento do dado maior a 3, compre cartas 

de engenheiro de software, 1 carta se o lançamento foi 4, 2 cartas se lançamento foi 5 e 3 

se lançamento foi igual a 6. 

Jogador espera visualizar as cartas compradas 
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5. Rodada de conceitos 
 

5.1 Gestão de Engenheiros 

 

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize a lista de engenheiros disponíveis 

(contratados e reservados)  

SimulES-W espera que jogador contrate ou demita engenheiros onde a soma dos 

salários dos engenheiros contratados não deve ser maior que o total do orçamento do 

projeto 

Jogador espera que se demitir engenheiro ele não apareça na lista de engenheiros 

Jogador espera que se contratar engenheiro ele apareça no seu tabuleiro individual 
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5.2  Gestão de Cartas 

 

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

(Conceito e problema)  

SimulES-W espera que jogador descarte aquelas cartas que não usará, seja porque 

não aplica no jogo, ou porque possui muita quantidade de cartas que dificultam a gestão. 

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

jogo 

Jogador espera que a gestão de cartas fique refletida 
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5.3  Submissão de problemas 

 

 

Jogador espera que o SimulES-W disponibilize a lista de jogadores da partida 

SimulES-W espera que jogador escolha um adversário 

SimulES-W espera que jogador escolha um problema 

Jogador espera que problema chegue ao adversário 

Jogador pode voltar à lista de jogadores da partida para submeter mais problemas  
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5.4 Tratamento de problemas 
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Jogador espera que o SimulES-W disponibilize a lista problemas que foram jogados 

para ele 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



Apêndice D. PrettyPrint dos Modelos Intencionais do SimulES-W 212 

SimulES-W espera que jogador trate problemas 

SimulES-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 

observação sobre a penalidade cumprida 

Se jogador escolher carta conceito, SimulES-W espera-se que ele selecione alguma 

daquelas cartas conceito disponíveis 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. 

 

 

 

 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



  213 

Apêndice E. Conteúdos sobre Engenharia de Software  

Neste apêndice são mostrados os dados criados sobre conteúdos da engenharia de 

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

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

 

Nome Descrição Regra Tipo 

Erro de 
especificação  

Um grupo de engenheiros de requisitos produziu um 
documento de 300 páginas que além de ser de difícil 
compreensão para os clientes ele não especificava o que se 
desejava. Escolha e descarte um dos artefatos de código do 
adversário.   N/A  CCD1  

Não adianta 
chorar pelo leite 
derramado  

Um engenheiro rodou um teste de 40 horas umas cinco vezes 
antes de perceber que havia um erro no documento no qual 
este software foi baseado. Desta forma ele não conseguiu 
apresentar o programa na data marcada. Jogador deve 
demitir um engenheiro.  N/A  CCD2  

Bom léxico 
ampliado de 
linguagem  

Um engenheiro ficou jogando o novo vídeo game e não teve 
tempo de ler um documento, usou o LAL para entender boa 
parte dele 30 minutos antes da reunião e se saiu bem. 
Adicione 3 pontos de habilidade em um engenheiro na 
próxima rodada. N/A  DS02  

Bom uso do 
ciclo PDCA  

 Fizemos um bom gerenciamento do desenvolvimento de 
nosso software, assim evitamos perder tempo com um 
módulo inútil, economizando tempo e dinheiro que foram 
usados para irmos ao show da banda Aviões do Forró. Troque 
até duas cartas cinzas por brancas.  

Engenheiro com 
dois pontos de 
habilidade.  DS06  

Questionário 
em intermetes  

 Um engenheiro passou para um grupo de diretores de uma 
importante empresa um questionário repleto de erros de 
digitação e gírias usadas no chat da UOL. Ao ver tal desleixo 
eles se recusaram a responder o questionário. Retire até duas 
cartas cinzas.  N/A   CCD3  

Tropeço no 
último degrau.  

O chefe decidiu contratar uma boa quantidade de 
programadores para dar um gás na reta final. Porém devido a 
grande quantidade, ocorreram diversos problemas entre eles 
fazendo com que o projeto se atrasasse. Retire um artefato 
qualquer de cada engenheiro 

Engenheiro de 
requisitos com 
maturidade < 1  

 
CCM1  

 Melhorando os 
estudos com i*  

Um engenheiro notou uma meta não-funcional: o programa 
deveria ser lento. Depois o professor ligou agradecendo a 
melhora de sua turma por conta deste “desestimulo” para se 
solucionar problemas pelo PC. Mais dois artefatos de 
requisitos para um engenheiro. 

Engenheiro de 
requisitos com 
maturidade >= 2  DS01  
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 Notas bem 
feitas em uma 
entrevista  

 Na entrevista com o cliente, o engenheiro anotou as palavras 
chaves e ainda usou um gravador como garantia. 
Questionado sobre a idéia de colocar texto amarelo sobre 
rosa choque, logo se safou - está tudo gravado! Ganhe uma 
carta de requisito.  

 Engenheiro de 
software com 
habilidade >= 2   DS07  

Notas 
incompletas em 
uma entrevista  

O engenheiro acabou deixando seu gravador quebrar. Na 
entrevista, queria anotar a conversa  inteira, mas o cliente, 
com pressa, não podia esperar. Acabou que não conseguiu 
redigir tudo, fazendo uma fraca elicitação. Perca uma carta 
de requisito.  

Engenheiro de 
software com 
habilidade <= 1  DS08  

Solução com um 
“Brainstorm”  

Foi verificada uma consulta lenta. Fizeram uma reunião em 
“Brainstorm”. Um explicou a implementação, outro apontou 
a causa da demora. O terceiro viu qual seria a solução. 
Trocando ideias, conseguiram resolver! Ganhe uma carta de 
código.  

Engenheiros de 
software 
contratados >= 2  DS09  

Reunião sem 
moderador  

Foi marcada uma reunião 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 
foco do trabalho. Não pode fazer movimentos de tabuleiro na 
rodada. 

2 engenheiros 
com maturidade 
<= 2  CRH1  

Falta de 
conhecimento 
tácito  

Ao analisar a elicitação, o engenheiro sentiu-se confuso 
frente a conceitos complicados. Consistiam de conhecimento 
tácito, subjetivos e inerentes às habilidades das pessoas. 
Precisa de outra elicitação para sanar dúvidas. Perca uma 
carta de requisito. N/A  CRH2  

Uso de Inspeção  

O engenheiro preparou um complexo algoritmo. Sabido que 
só ele, fez inspeção no código para encontrar os defeitos 
antes de testar. Bem que ele fez, quando foram realizados os 
testes, não ocorreu um só erro. Ganhe uma carta de código.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade > =2  CRH3  

Falta de 
Inspeção  

O estagiário empolgado digitou o código correndo. Ao acabar 
nem se preocupou em ler o que tinha feito e logo enviou para 
o repositório. No dia seguinte recebeu o log de testes, 
revelando todas as bobeiras que havia feito. Perca uma carta 
de código.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade < 2   DS05  

 Inspeção  
Essa carta garante que na fase de validação um modulo de 
sua escolha estará livre de todos os defeitos.  N/A  CGR4  

Gerência por 
Requisitos  

Use essa carta para adicionar 2 artefatos e neutralizar uma 
carta de problema.  Custo: 10 K  CGR5  

Gerência de 
Projetos  

Use essa carta para neutralizar uma carta de problema.  
N/A  CGR6  

Testes Viciados  
Se adversário requer fazer inspeção não poderá fazer esta 
atividade nesta rodada. N/A  CD01  

Baixa Qualidade 
de Testes  

Na próxima rodada de Ações, todos os engenheiros de 
software do adversário poderão apenas inspecionar artefatos  

Engenheiro de 
software com 
habilidade <= 2  CD02  

Testes Não 
Automatizados  

Na próxima rodada de Ações, o adversário não pode nem 
construir ou corrigir artefatos.  

Artefatos de 
desenho <= 1 e 
de código >=1  CD03  

Código pouco 
Legível  

Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário  
Engenheiro de 
software com 
habilidade <=3  CD04  

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



Apêndice E. Conteúdos sobre Engenharia de Software 215 

Ausência de 
Refatoração  Escolha e descarte dois artefatos de código do adversário  

Artefatos de 
desenho <=1 e de 
código >=1  CD05  

Ausência de 
Modularidade  

Escolha e descarte um dos artefatos de desenho do 
adversário e um dos artefatos de código.  

Artefatos de 
desenho <=1 e de 
código >=2 CD07  

Código Não 
Padronizado  

Demitir um engenheiro de software.  

Adversário com 
dois ou mais 
engenheiros de 
software  CD08  

Inconsistência 
entre artefatos  

Adversário não poderá fazer correção de artefatos em uma 
rodada.  

Artefato de 
rastro <=1 e de 
código >= 2  CD09  

Linguagem 
Inapropriada  Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário  

Artefatos de 
requisitos <=2 e 
de Código  >= 1  CD10  

Impossibilidade 
de Reuso  

Adversário não poderá fazer ações de tabuleiro nesta rodada  
 Artefatos de 
requisito <= 1 e 
de código >=2   CD11  

Desenho por 
Contrato  Use essa carta para neutralizar defeitos em um componente.  N/A  CDS1  

 UML  
Use essa carta para adicionar 2 pontos na habilidade de um 
engenheiro de software em sua próxima tarefa.  N/A  CDS2  

Desenho 
Inadequado  

Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário 
e um dos artefatos de desenho.  

Artefatos de 
requisito <= 1 DS03  

Desenho 
Insuficiente  Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário.  

Artefatos de 
desenho <= 2  DS04  

Usabilidade  
Use essa carta para adicionar dois pontos na rodada na 
habilidade de um engenheiro de software em qualquer tarefa  N/A  CCM2  

Linguagem  
Use essa carta para adicionar dois artefatos no seu produto 
de software.  N/A  CCM3  

Baixa Coesão  
O jogador não poderá fazer inspeção na seguinte rodada.  

Artefatos de 
desenho <= 1  DS10  

Pouco uso de 
Padrões  Descarte 1 artefato de código.  

Artefatos de 
desenho >= 1 e 
artefatos de 
código <= 2  DS11  

Projeto 
Desatualizado  

Escolha e descarte um dos artefatos de desenho de cada 
engenheiro de software do adversário com habilidade <= 1  

Engenheiro de 
software com 
habilidade <= 2  DS12  

Replicação de 
Código  Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário.  

Artefatos de 
rastro <= 1 e de 
código >= 2  CD12  

Código Não 
Otimizado  

Descarte um artefato de código 
Jogador com 
desenho < 1 e 
código > 1   CD06  

Requisitos 
Insuficientes  Descarte todos os artefatos de desenho do adversário.  

Artefatos de 
requisito <= 1 e 
de desenho >= 1   RQ01  

Problema Mal 
Definido  Descarte todos os artefatos de requisitos  

Artefatos de 
requisito <= 2  RQ02  

Novas Escolha e descarte um dos artefatos de desenho do N/A  RQ03  
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Solicitações  adversário. Descarte, ainda, metade dos artefatos de código.  

Hipóteses 
Incorretas  Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário.  

Artefatos de 
requisito <= 2  RQ04  

Arraste de 
Característica  

Coloque esta carta na área do jogador. Ele irá tratar o projeto 
com adição de 3 em tamanho.  

Jogador com 
requisitos < 4  RQ05  

Mudanças de 
Última Hora  Descarte um dos artefatos de código do jogador.  Qualquer jogador  RQ06  

Características 
Insuficientes  

Coloque este problema ao lado do jogador em questão. Ele 
não poderá fazer movimentos na seguinte rodada. 

Jogador com 
requisitos não 
claro > 1  RQ07  

Falha de 
Hardware  

Escolha e descarte dois dos artefatos de código do 
adversário.  Qualquer jogador  RQ08  

Falta de 
Requisitos  

Escolha um dos engenheiros de software do adversário com 
habilidade <= 2. Escolha e descarte um dos artefatos deste 
engenheiro.  

Engenheiro de 
software com 
habilidade <= 2  RQ09  

Falta de 
Requisito  

Todos os engenheiros de software do adversário deverão ser 
penalizados em um ponto de sua habilidade para cada ação 
realizada na seguinte rodada. 

Artefatos de 
requisito <= 3 e 
de desenho >= 2  RQ10  

Requisitos não 
atualizáveis  

Escolha e descarte um dos artefatos de requisito do 
adversário 

Engenheiro de 
software com 
habilidade <= 2  RQ11  

Faltando 
Características  

Na próxima rodada de ações, os engenheiros de software do 
adversário poderão produzir apenas artefatos de requisito.  

Qualquer 
adversário  RQ12  

Problemas 
Pessoais  

Este engenheiro de software só produz artefatos cinza nesta 
rodada.  

Engenheiro com 
maturidade <=3 RH01  

Atraso no 
Pagamento  

Os engenheiros de software do adversário com maturidade 
<= 3 não poderão executar nenhuma ação na rodada. 

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 3  RH02  

Revisão Folha 
de Pagamento  

Jogador não poderá contratar mais engenheiros nesta 
rodada.  N/A  RH03  

Oportunidade 
de Trabalho  

Os engenheiros de software do adversário com maturidade 
<= 3 não poderão executar nenhuma ação na rodada. 

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 3  RH04  

Brigas Internas  

Na próxima rodada de ação, os engenheiros de software do 
adversário com maturidade <= 3 não poderão realizar 
qualquer tarefa.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 3  RH05  

Uso pessoal da 
Internet  

Na próxima rodada e ação, os engenheiros de software do 
adversário com maturidade <= 3 não poderão realizar 
qualquer tarefa.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 3  RH06  

Colega de 
Trabalho 
Ofendido  

Os engenheiros de software do adversário com maturidade 
<= 4 não poderá realizar qualquer tarefa.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 4  RH07  

Trabalho Isolado  

Os engenheiros de software do adversário com maturidade 
<= 4 não poderá realizar qualquer tarefa.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 4  RH08  

Política Ignorada  

Escolha um dos engenheiros de software do adversário com 
maturidade <= 3. Escolha e descarte um artefato deste 
engenheiro. 

Engenheiro de 
software com 
maturidade <= 3  RH09  

Vírus  Descarte todos os artefatos de código do adversário.  N/A  RH10  

Doença  
Escolha um dos engenheiros de software do adversário. Na 
próxima rodada de ações, este engenheiro não poderá 

Qualquer 
adversário  RH11  
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realizar qualquer tarefa.  

Recursos Não 
Planejados  

Na próxima rodada de ações, nenhum dos engenheiros de 
software do adversário poderá produzir artefatos de código.  

Artefatos de 
requisito <= 4  GR01  

Deslocamento 
de Foco  

Escolha e descarte dois dos artefatos de código do 
adversário.  

Artefatos de 
requisito <= 3 GR02  

Entendimento 
Incompleto  Descarte todos os artefatos de código do adversário.  

Sem artefatos de 
requisito  GR03  

Orientação 
Obscura  

Na próxima rodada de ações, nenhum dos engenheiros de 
software do adversário poderá realizar qualquer tarefa.  

Artefatos cinzas 
de requisito >= 1  GR04  

Sobreposição de 
Trabalho  

Escolha e descarte um dos artefatos de cada engenheiro de 
software do adversário.  

Artefatos de 
requisito <= 1 e 
de rastro >= 1  GR05  

Direcionamento 
Frustrante  

Escolha e descarte um dos artefatos de cada engenheiro de 
software do adversário.  

Artefatos de 
requisito <= 1 e 
de desenho <= 1  GR06  

Gerenciamento 
Arrogante  

Os engenheiros de software do adversário com maturidade 
>= 4 pedem demissão.  

Engenheiro de 
software com 
maturidade >= 4  GR07  

Problema de 
Plataforma  Escolha e descarte um dos artefatos de código do adversário.  

Artefatos de 
requisito <= 2  GR08  

Problema de 
Concepção  Descarte todos os artefatos cinza do adversário.  

Artefatos cinzas 
de requisito >= 1  GR09  

Planejamento 
Indefinido  

Na próxima rodada de ações, nenhum dos engenheiros de 
software do adversário poderá realizar qualquer tarefa.  

Artefatos de 
requisito <= 3  GR10  

Pouca 
Orientação 
Técnica  Descarte 2 artefatos do adversário  

Qualquer tipo de 
artefato < 1  GR11  

Ausência de 
Ger. Tecnológica  Descarte todos os artefatos cinza do adversário.  

Mais de dois 
engenheiros de 
software com 
maturidade <= 4  GR12  
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Apêndice F. Questionário Pré-teste Usado na Experiência – 
Estudo de Caso 

Neste apêndice está registrado o questionário pré-teste aplicado aos estudantes que 

participaram na experiência reportada no Capítulo 6 – Estudo de Caso. Este pós-teste 

serviu para identificar preferências, motivações e nível de conhecimento dos 

estudantes.   

 

 

Questionário sobre Preferências em Métodos de Ensino 

 

Data ____/____/____ 

 Número de Matrícula: _______________________ 

 É você homem   mulher  

 

1. Que tipo de aprendizado dinâmico você prefere? 

-  Competitivo: Aprendendo estando em competição com outros 
estudantes. 

-  Cooperativo: Aprendendo cooperando com outros estudantes. 

-  Individual: Prefere aprender por conta própria. 

2. Como classifica seu grau de conhecimento em relação à área de Engenharia 
de Software: 

-  Muito 

-  Suficiente 

-  Insuficiente 

-  Nenhum  

-  Não conhece 

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

- ☐ Jogos  

- ☐ Palestras 
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- ☐ Casos de estudo baseados em artigos  

- ☐ Tutoriais  

- ☐ Laboratórios 

- ☐ Outros. Quais______________________________________  

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

- ☐ Propondo tópicos  

- ☐ Fornecendo retroalimentação dos tópicos 

- ☐ Participando de discussões  

- ☐ Colaborando com outros estudantes  

- ☐ Laboratórios 

- ☐ Outros. Quais______________________________________  

5. Os conteúdos e objetivos do curso devem ser: 

- ☐ Disponibilizados no início do semestre  

- ☐ Disponibilizados durante o semestre  

- ☐ Disponibilizados conforme as necessidades da turma  

- ☐ Outros. Quais______________________________________  

6. Você se motivaria para participar em: 

- ☐ Foros de discussão   

- ☐ Jogos didáticos  

- ☐ Trabalhos práticos  

- ☐ Outros. Quais______________________________________  

7. Se você tiver interesse em aprofundar seu conhecimento, você acha que: 

- ☐ O professor deve fornecer a informação   

- ☐ A informação deve estar disponível em algum meio   

- ☐ O estudante deve procurar ele por conta própria  

- ☐ Outros. Quais______________________________________  
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Apêndice G. Pós-Testes Usados nas Experiências – Estudo de 
Caso  

Neste apêndice estão registrados os pós-testes aplicados aos estudantes que 

participaram na experiência reportada no Capítulo 6 – Estudo de Caso. Assim: O 

primeiro pós-teste foi aplicado aos alunos que participaram da aula, o segundo pós-

teste foi aplicado ao grupo 2 que participou do uso do SimulES-W, e Finalmente o pós-

teste do grupo 3 que participou do grupo que usou o SimulES-W com modelos em i*. 

 

1. Pós-Teste aplicado ao Grupo 1 – Aula. 
 

Questionário sobre a percepção da aula 

Data ____/____/_____ 

 Número de Matricula: _______________________ 

1. Você identificou o objetivo da aula? 
Sim _____ Não _____ 

Caso afirmativo justifique sua resposta 

 

 

 

 

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

 

 

 

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

 

 

 

4. Que elementos identificados você utilizaria como profissional? 
 

 

 

 

5. Que partes da aula você achou mais motivadoras?  
 

 

 

 

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

 

 

 

8. Você prefere os métodos de ensino com 

☐ Jogos     ☐ Tradicional 

Justifique sua resposta 

 

 

 

 

9. Acredita que faltou algum tipo de material de apoio. 
Sim _____ Não _____ 

Justifique sua resposta 

 

 

 

 

 

2. Pós-Teste aplicado ao Grupo 2 – SimulES-W. 
 

Questionário sobre a percepção da aula 

Data ____/____/_____ 

 Número de Matricula: _______________________ 

10. Você identificou o objetivo da aula? 
Sim _____ Não _____ 

Caso afirmativo justifique sua resposta 

 

 

 

 

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

 

 

 

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

 

 

 

13. Que elementos identificados você utilizaria como profissional? 
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14. Que partes da aula você achou mais motivadoras?  
 

 

 

 

15. Que partes da aula você achou mais cansativas? 
 

 

 

 

16. Como você melhoraria uma aula deste tipo?  
 

 

 

 

17. Você prefere os métodos de ensino com 

☐ Jogos     ☐ Tradicional 

Justifique sua resposta 

 

 

 

 

18. Acredita que faltou algum tipo de material de apoio. 
Sim _____ Não _____ 

Justifique sua resposta 

 

 

 

 

 
3. Pós-teste Grupo 3 – SimulES-W com i* 

 
 

Questionário sobre sua experiência no uso do software SimulES-W 

Data ____/____/_____ 

 Número de Matricula: _______________________ 

1. Você compreendeu o objetivo do SimulES-W? 
Sim _____ Não _____ 

Caso afirmativo justifique sua resposta 

 

 

 

 

2. No SimulES-W, você participou de um projeto escolhido no início do jogo. Você 
identificou o objetivo do projeto? 
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Sim _____ Não _____ 

Caso afirmativo justifique sua resposta 

 

 

 

 

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

 

 

 

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

 

 

 

 

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

 

 

 

6. Que aspectos colaborativos do usar SimulES-W você identificou? 
 

 

 

 

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

 

 

 

 

8. Que partes da experiência com o SimulES-W você achou mais motivadoras? 
 

 

 

 

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

 

 

 

11. Que partes da experiência você melhoraria? 
 

 

 

 

12. Você prefere os métodos de ensino com 

☐ Jogos     ☐ Tradicional 

Justifique sua resposta 

 

 

 

13. As informações fornecidas antes e durante a experiência foram suficientes? 
Sim _____ Não _____ 

Justifique sua resposta 

 

 

 

 

14. Em quais aspectos da atividade gostaria de aprofundar? 

- ☐ Conteúdos  

- ☐ Atividades relacionadas 

- ☐ Desenvolvimento do produto  

- ☐ Outros. Quais______________________________________  
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Apêndice H. Prova Aplicada aos Estudantes – Estudo de Caso 

Neste apêndice estão registradas as perguntas feitas na prova aos estudantes que 

participaram do Estudo de Caso feito no Capítulo 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: 

Matrícula: 

Duração: 

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. Identifique 2 tipos de problemas na engenharia de software e descreva por que eles acontecem. 

_________________________________________________________________________________

______________________________________________ 

5. Identifique 2 tipos de conceitos que sejam considerados como boas práticas na engenharia de 

software e descreva-os. 

_________________________________________________________________________________

_____________________________________________________ 

 

6. Explique a importância de realizar teste para controle da qualidade de um software. 

_________________________________________________________________________________

_____________________________________________________ 
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Apêndice I. Resultado das Experiências – Estudo de Caso  

Nesse apêndice estão relacionadas a análise estatística dos resultados dos pré-teste, 

pós-teste e prova. Usados como parte da abordagem proposta no Capítulo 6 – Estudo 

de Caso. Os pré-testes serviram para identificar preferências, motivações e nível de 

conhecimento dos estudantes.   

 

 

Questionario Pré-teste  

 

O pré-teste foi de tipo quantitativo e aplicado no primeiro dia da experiência, 

contudo, na atividade participaram 26 estudantes 22 homens e 4 mulheres, e teve 7 

perguntas fechadas:  

 

1. Que tipo de aprendizagem dinâmico você prefere?.  A escolha podia ser 

feita entre “Competitivo: Aprendendo estando em competição com outros estudantes. 

Cooperativo: Aprendendo cooperando com outros estudantes ou Individual: Prefere 

aprender por conta própria”. O objetivo de esta pergunta era identificar preferências e 

motivação inicial entre os estudantes. 

Na Figura 1 identificamos a preferência 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 preferência dos estudantes por métodos de aprendizagem 

colaborativos é possível 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 intercâmbio nos grupos de estudantes.  
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Figura 1 – Porcentagem de preferência em tipo de aprendizagem 

 

2. Como classifica seu grau de conhecimento em relação à área de 

Engenharia de Software (ES): o estudante podia escolher entre “Muito, Suficiente, 

Insuficiente, Nenhum, Não conhece”. Durante o semestre em que a maioria dos 

estudantes estava cursando a disciplina podia-se ter uma ideia do nível 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 não tinham 

conhecimento; e 2 estudantes (8%) que não conheciam a ES. Por ser um curso 

introdutório de engenharia de software espera-se que os estudantes tenham pouco 

conhecimento. No entanto, não é um tópico totalmente desconhecido para os 

estudantes, por eles estarem em um nível intermediário da sua formação.   
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Figura 2 – Classificação do grau de conhecimento auto-reportado da engenharia 

de software desde o foco do aluno 

 

3. Favor indique como gostaria que o material de apoio de um curso fosse 

disponibilizado. As escolhas disponíveis para os estudantes eram: “Jogos, Palestras, 

Casos de estudo baseados em artigos, Tutoriais, Laboratórios e/ou Outros, Quais”. 

Esta pergunta foi de escolha múltipla. Porém as porcentagens representadas na 

Figura 3 foram assim: 18 estudantes (69%) escolheram laboratórios; 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 preferências e disponibilidade de 

ambiente ou mídia para o material de apoio. Neste caso, as respostas dos estudantes 

permitiram identificar preferências por ambientes mais dinâmicos. Mesmo que fosse 

para fornecimento de material.  
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Figura 3 – Material de apoio a ser disponibilizado na aula 

 

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

Esta pergunta foi de múltipla escolha, dentre os seguintes itens: “Propondo tópicos, 

Fornecendo retroalimentação dos tópicos, Participando de discussões, Colaborando 

com outros estudantes e/ou Laboratórios Outros e Quais”.  O objetivo desta pergunta 

era identificar percepção, motivação e atitudes do aluno. E também fornece uma ideia 

ao professor ou instrutor como os alunos gostam de participar. 

 

Figura 4 – Percepção, motivação 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 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012687/CA



Apêndice I. Resultado das Experiências - Estudo de Caso 230 

curso através de atividades de discussão; 4 estudantes (15%) usando atividades de 

retroalimentação; 13 estudantes (50%) através de laboratórios; e, finalmente, 7 

estudantes (26%) escolheram propondo tópicos.  As porcentagens de resposta nesta 

pergunta evidencia que atividades que envolvam colaboração e discussão são de 

preferência para os alunos. Isso apresenta uma ideia de um grupo que gosta de 

atividades dinâmicas e que podem ser utilizadas pelos professores ao gerar as 

atividades e conteúdos do curso. 

 

5. Os conteúdos e objetivos do curso devem ser. Disponibilizados no início 

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 pró-atividade do estudante, motivação e interesse inicial.  

 

 Figura 5 – Disponibilidade dos conteúdos 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 conteúdos deviam ser fornecidos no 

início do curso; e, finalmente, 1 estudante (3%) reportou que os conteúdos deviam ser 

fornecidos no percurso do curso. Ficou evidente que os alunos desta turma em 

especial tinham preferência pelo fornecimento dos conteúdos no início do curso.   

 

6. Você se motivaria para participar em? Foros de discussão, Jogos didáticos, 

Trabalhos práticos, Outros. Quais? O objetivo desta pergunta que era do tipo múltipla 

escolha era para conhecer motivação 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 são mostradas as porcentagens da pergunta, 22 estudantes (84%) 

reportaram que gostam principalmente de trabalhos práticos; 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 dinâmicas faz-se mais evidente, conhecendo isso, o 

professor e/ou instrutor pode incentivar e criar atividades direcionadas para 

participação.  

  

7. Se você tiver interesse em aprofundar seu conhecimento, você acha que: 

O professor deve fornecer a informação, A informação deve estar disponível em algum 

meio, O estudante deve procurar ele por conta própria e Outros. Quais. O objetivo 

desta pergunta era conhecer as preferências, participação e nível 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 

informação deveria estar disponível em alguma mídia; 14 estudantes (53%) 

consideraram que eles mesmos deveriam procurar pela informação; 13 estudantes 

(50%) consideraram que o professor deveria fornecer as informações; e, finalmente 1 

estudante (3%) reportou que o professor deveriam ajudar ao estudante na procura da 

informação. Estas informações mostraram que os estudantes são autônomos nas 

procuras das informações sempre que tenham uma referência inicial.  

 

Pós-teste Grupo 1 (Aula) 

 

1. Você identificou o objetivo da aula? O aluno devia responder Sim ou Não e 

Justificar a resposta. O objetivo da pergunta era identificar em palavras dos estudantes 

o 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 você 

identificou? Nesta pergunta o objetivo era que os estudantes listassem ou 

escrevessem em três 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 

importância para a ES.  

 

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

Nesta pergunta o objetivo era identificar elementos da vida real que foram explicados 

com exemplos e que poderiam ser úteis para os estudantes. Na Figura 8 parte 

Pergunta 3 é possível identificar que 87.5% conseguiu identificar elementos da vida 

real nos projetos de engenharia de software, já um 12.5% medianamente identificou. 

Similar para a pergunta anterior foi possível saber que os estudantes conseguiram 

enxergar dentro das explicações os elementos perguntados.  

 

 

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

 

4. Que elementos identificados você utilizaria como profissional?  O 

objetivo dessa pergunta era que os estudantes listassem o 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 não 

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 você achou mais motivadoras? Nesta parte os 

estudantes deviam responder Sim ou Não, se a aula tinha sido motivadora, além de 

listar aqueles elementos que eles identificaram. O objetivo era para identificar 

preferências e elementos de motivação dentro da aula. Na Figura 9 é representado 

que  75% dos estudantes achou a aula motivadora e que um 25% dos estudantes não 

achou motivadora. Dentro das importâncias fornecidas pelos estudantes estão: 

informação importante para o mercado laboral, como a engenharia de software atua 

nos projetos e os problemas nos projetos.  

 

Figura 9 – Resultado da pergunta sobre motivação no Grupo 1. 

 

6. Que partes da aula você achou mais cansativas? O objetivo desta 

pergunta era identificar elementos da aula que desmotivaram os estudantes e/ou que 

faziam sentir cansaço. A Figura 10 mostra os elementos marcados pelos estudantes e 

entre eles temos: 3 alunos marcaram que o tópico dos problemas na ES, 2 alunos 

marcaram que a falta de demonstrações, 1 aluno marcou que a falta de interação e 3 

alunos falaram que a grande quantidade de conteúdo. Se analisarmos as respostas 

dos estudantes é possível identificar a falta de elementos dinâmicos na aula gera 

desmotivação dentro dos estudantes. 
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Figura 10 – Resultado da pergunta sobre partes mais cansativas da aula no 

Grupo 1. 

 

7. Como você melhoraria uma aula deste tipo? O objetivo desta pergunta era 

permitir que os alunos critiquem a aula e identifiquem melhorias para atividades do 

tipo. Dentro das observações reportadas pelos alunos e representadas na Figura 11: 

O maior número de observações, 3 de cada aluno, marcou exemplos, mecanismos de 

interação e aula mais didática. Já um aluno reportou para o uso de intervalos e um 

para uso de jogos. As respostas mostram como os alunos preferem atividades onde 

elementos dinâmicos sejam incorporados. Mesmos que eles tenham identificado e 

entendido os conteúdos da aula, eles são motivados por atividades de maior interação. 
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Figura 11 – Sugestões de melhoria Grupo 1. 

 

8. Você prefere os métodos de ensino com: aqui os estudantes têm 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 observações anotadas foram encontradas: 

Aulas tradicionais são cansativas, métodos de ensino tradicional são muito pesados 

para conteúdos complexos. Com jogos é mais difícil perder o foco, jogos fomentam a 

concentração e são divertidos, entre outras coisas. 
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Figura 12 – Método de ensino de preferência  para o grupo 1. 

 

9. Acredita que faltou algum tipo de material de apoio. Os estudantes tinham 

que responder Sim ou Não e justificar a resposta.  Na Figura 13 é representado que 

62.5 % dos estudantes assinalou que não 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 bibliográficas para aprofundar nos conteúdos.  

 

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

grupo 1. 

 

Pós-teste Grupo 2 (SimulES-W) 

 

1. Você 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. É importante ressaltar que os 

estudantes não receberam uma instrução prévia sobre o uso do jogo, mesmo assim 

uma porcentagem satisfatória conseguiu identificar o objetivo da atividade.  

 

2. No SimulES-W, você participou de um projeto escolhido no início do 

jogo. Você 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 alcançar 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% não 

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 formulação da pergunta foi confusa para a maioria dos 

estudantes, e sendo uma classe introdutória nos princípios da ES uma alta 

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

 

3. Que partes do processo do desenvolvimento de software você 

identificou no jogo? Nesta pergunta o objetivo era que os estudantes listassem ou 

escrevessem em três 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% não identificaram. Foi visto que a grande maioria dos 

estudantes identificaram os elementos; no entanto, uma análise detalhada precisaria 

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

 

4. Que elementos da vida real em projetos de software você identificou no 

jogo? Nesta pergunta o objetivo era identificar elementos da vida real que foram 

apresentados através do jogo e que pudessem ser úteis para os estudantes.  A Figura 

14 mostra que 100% identificaram elementos úteis para serem aplicados em projetos 

reais da ES. Com isso, é claro que dentro dos conteúdos e elementos do jogo que 

representam estas características a mensagem conseguiu ser transmitida para os 

estudantes.  

 

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

 

5. Do que você vivenciou ao usar SimulES-W, o que você utilizaria como 

profissional? Através da experiência foi possível vivenciar situações que podem ser 

relacionadas com a vida real, porém o objetivo desta pergunta era que o estudante 
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escrevesse quais dessas situações 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% não identificaram elementos que poderiam ser usados na sua 

vida profissional. Para aqueles estudantes que não conseguiram identificar elementos 

úteis poderia ser feito um seguimento, indagar mais sobre suas motivações.  

  

 

6. Que aspectos colaborativos do usar o SimulES-W você identificou?  O 

objetivo desta pergunta era saber se os estudantes identificaram aspectos 

colaborativos dentro do jogo, em caso afirmativo os estudantes deviam listá-los. Na 

Figura 14, na parte da Pergunta 6 que 55.5% dos estudantes identificaram aspectos 

colaborativos; e, 44.4% não identificaram aspectos colaborativos, Embora a maioria 

dos estudantes tenha conseguido identificar elementos, existe uma porcentagem 

considerável para ser analisada em detalhe daqueles que não identificaram o objetivo, 

similar aquilo mostrado na pergunta anterior. 

 

7. Que aspectos de competitividade entre os jogadores você 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% não identificaram. Tanto as 

porcentagens das respostas anterior quanto esta parecem estar correlacionadas, já 

que os alunos identificaram maior quantidade de elementos de competitividade do que 

de colaboração. 

 

8. Que partes da experiência com o SimulES-W você achou mais 

motivadoras? O objetivo era identificar preferências e elementos de motivação dentro 

da experiência. A Figura 15 representa aqueles elementos de motivação mais 

representativos para os estudantes e, como reportado na pergunta 7, o que eles mais 

ressaltaram foi o elemento de competição (6 estudantes). Segundo isso, um professor 

ou instrutor poderia potencializar está característica 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 observações dos estudantes.  
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Figura 15 – Elementos de motivação identificados pelos estudantes Grupo 2. 

 

9. Que partes da experiência com o SimulES-W você achou mais 

cansativas? Como elemento para melhoria, esta pergunta objetivava para que os 

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 navegação (3 estudantes), visualização de adversários (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 serão reportadas na seguinte pergunta, importante ressaltar que um 

planejamento de turnos pode ser revisto dentro da atividade.    

 

 

Figura 16 – Elementos cansativos identificados pelos estudantes Grupo 2. 
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10. Que partes do jogo você melhoraria? O objetivo era identificar 

oportunidades de melhoria para o jogo que pudessem ser consideradas para próximas 

evoluções dele. A Figura 17 representa as principais sugestões de melhoria feita pelos 

estudantes: a mais representativa é interface (44.4%), seguida de validação de 

movimentos (22.2%), e finalmente, fornecimento de uma tela só, tradução de labels e 

ajudas, cada uma destas com um 11.11% de porcentagem registrada.  Como descrito 

no item anterior, estes elementos serão considerados para futuras evoluções do jogo.  

 

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

estudantes Grupo 2. 

 

11. Você 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 observações reportadas estão: 

jogos fazem com que todos participem, conseguem prender mais a atenção, são 

menos cansativos, permitem vivenciar problemas, entre outras observações. Com o 

resultado da aplicação desta pergunta têm-se indícios sobre as preferências dos 

alunos e que os alunos foram receptivos com relação à experiência.  
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Figura 18 – Preferências em métodos de ensino reportado pelo Grupo 2. 

 

12. As informações fornecidas antes e durante o uso do SimulES-W foram 

suficientes? Os estudantes deviam responder Sim ou Não e justificar a resposta. O 

objetivo estava direcionado para identificar se as informações e conteúdos fornecidos 

dentro da experiência através do jogo eram suficientes. Na Figura 19 foi mostrado que 

78% dos estudantes consideraram suficientes as informações; e,  22% consideraram 

que era necessário mais informação. Além do mais, dentro daqueles que reportaram 

que sim foi suficiente estão: foi explicada bem a mecânica do jogo, intuitivo, foi 

entendido o que precisava ser feito. Por outro lado, também aqueles que reportaram 

que não foi suficiente anotaram: pouco intuitivo e regras pouco claras. Em 

concordância com as respostas e resultados desta pergunta, deve ser considerado 

que o jogo foi usado em uma única aula onde foram recebidas informações básicas 

para depois ser usado. Fica então em evidência que é necessário uma sessão que 

forneça um treinamento prévio sobre a ferramenta.  

 

 

Figura 19 – Conteúdos fornecidos através da experiência Grupo 2. 
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13. Quais aspectos da experiência com o SimulES-W você gostaria de 

aprofundar? Conteúdos, Atividades relacionadas, Desenvolvimento do produto, 

Outros. Quais. O objetivo era identificar elementos de participação dos estudantes e 

que atividades seriam de interesse para eles depois de vivenciar essa experiência com 

o 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 está o desenvolvimento do produto (54%); seguido da criação de 

conteúdos (31%); e, finalmente atividades relacionadas com o jogo (15%). As 

respostas fornecidas indicam uma preferência por trabalhos de desenvolvimento e 

criação de conteúdos na maioria dos estudantes. Isso poderia ser um indício 

importante para o professor em atividades que sugerem a continuidade de uma 

atividade inicial como foi está com o SimulES-W. 

 

Figura 20 – Participação Grupo 2. 

 

Pós-teste Grupo 3 (SimulES-W com i*) 

 

1. Você 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 

documentação antecipada da atividade e dinâmica do jogo (Apêndice L). Como é 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 instrução 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, você participou de um projeto escolhido no início do 

jogo. Você 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 alcançar a meta dentro do jogo. Na Figura 21, 

na parte da Pergunta 2, é representado que 25 % identificaram o objetivo; e, 75% não 

identificaram o objetivo. Similar à mesma pergunta no grupo anterior (Grupo 2) se 

comparar esta porcentagem com o desempenho dos estudantes na atividade ficou 

evidente que a formulação da pergunta foi confusa para a maioria dos estudantes, ao 

parecer a palavra projeto não foi bem relacionada com a atividade.  

 

3. Que partes do processo de desenvolvimento de software você 

identificou? Similar ao Grupo 2, nesta pergunta o objetivo era que os estudantes 

listassem ou escrevessem em três linhas partes do processo de desenvolvimento de 

software que foram apresentadas dentro da experiência. 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 você 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 úteis para os estudantes.  

A Figura 21 mostra que 100% identificaram elementos úteis para serem aplicados em 

projetos reais da ES. Com isso, é claro que dentro dos conteúdos e elementos do jogo 

que representam estas características a mensagem conseguiu ser transmitida para os 

estudantes.  

 

 

Figura 21 – Resultado consolidado das respostas às perguntas 1 até a 7 do 

Grupo 3. 

5. Do que você vivenciou ao usar SimulES-W, o que você 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 experiência e/ou jogo. Na Figura 21, na parte da Pergunta 5, é apresentado 

que 66.6% identificaram elementos; e, um 33.3% não identificaram elementos que 

poderiam ser usados na sua vida profissional. Para aqueles estudantes que não 

conseguiram identificar elementos úteis dentro do jogo poderia ser feito um trabalho de 

detalhamento, acrescer outras perguntas. 

 

6. Que aspectos colaborativos do usar SimulES-W você identificou? Similar 

ao Grupo 2, o objetivo desta pergunta era saber se os 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% não identificou aspectos 

colaborativos. Similar para a pergunta anterior. Se bem que a maioria dos estudantes 

conseguiu identificar elementos, 25% de estudantes que não conseguiram identificar 

deve ser analisado em detalhe pelo professor.  

 

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

Como na mesma pergunta no Grupo 2, 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 21, na parte pergunta da 7, é mostrado 

que 91.6% dos estudantes conseguiu identificar e listar elementos de competitividade; 

e, 8% não identificaram. A resposta para esta pergunta pode ser analisada em 

conjunto com a resposta da pergunta anterior (Pergunta 6) onde essa porcentagem 

que não identificou elementos colaborativo pode estar correlacionada com aqueles 

que identificaram elementos de competição. Porém pode se pensar que a ideia geral 

do jogo para este grupo e como também aconteceu no grupo anterior, as 

características relacionadas para competição ficam mais marcadas dentro do jogo. 

 

8. Que partes da experiência com o SimulES-W você achou mais 

motivadoras? Similarmente à pergunta feita ao Grupo 2, o objetivo era para identificar 

preferências e elementos de motivação dentro da experiência. A Figura 22 representa 

elementos de motivação que foram mais representativos para os estudantes, em 

primeiro lugar está enviar problemas para adversários (31%); depois poder 

experimentar coisas da relacionadas com a ES (15%); e, jogar em equipe, mesmo 

nível dos jogadores, trabalho em equipe, interatividade, Chat, o tabuleiro e as cartas 

brancas e cinzas, competição e inspeção, cada uma com um 8%. Isso deixa em 

evidência que elementos de competição deixam os estudantes mais motivados em 

este tipo de atividades.  
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Figura 22 – Características de motivação reportadas pelo Grupo 3. 

 

9. Que partes da experiência com o SimulES-W você achou mais 

cansativas? Como elemento de melhoria esta pergunta tem o objetivo de identificar 

que partes da experiência foram cansativas para os estudantes. A Figura 23 

representa aquelas mais representativas para os alunos, e a maior reportada está a 

espera por turno (43%); seguida de muitos jogadores (14%); interface, escolher cartas, 

navegação e embolado, cada uma com 7%. 2 Alguns estudantes informaram que não 

acharam elementos cansativos dentro da atividade. Em vista disso, a espera pelo 

turno é uma observação a ser considerada para futuras evoluções do jogo. 

 

 

Figura 23 – Características cansativas reportadas pelo Grupo 3  

 

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

experiência você melhoraria? O objetivo era identificar oportunidades de melhoria 
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tanto do jogo que pudessem ser consideradas para próximas evoluções deste quanto 

da atividade para futuras experiências. A Figura 24 compila as principais sugestões de 

melhoria feita pelos estudantes, junto com a Tabela 1, espera por turnos (20%); 

objetividade (10%); interface (10%); navegação (10%); mais interação (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 – Sugestões de melhoria feitas pelos estudantes do Grupo 3 

classificadas por tipo 

Sugestão de melhoria: Frequência Tipo 

Espera por turnos 2 Jogo 

Interface 1 jogo 

Ajudas 1 experiência 

Ações a ser executadas entre a espera por turnos 1 experiência 

A escolha de cartas 2 jogo 

Objetividade 1 experiência 

Interface 1 Jogo 

Navegação 1 jogo e experiência 

Mais interação 1 experiência 

Menos jogadores 2 jogo e experiência 

Mais tempo 2 experiência 

Ilustrar melhor o projeto 1 jogo 

Nada 2 
  

 

Figura 24 – Sugestões de melhoria informadas pelo Grupo 3 

 

12. Você 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 observações reportadas estão: facilita o aprendizado, interação, 

motivação, ideia fantástica e muito didática, aprendendo com diversão é mais fácil de 
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memorizar, com jogos é possível ver a teoria sendo usada, chama a atenção, maior 

chance de engajar, atribuir um senso de recompensa ao aprendizado ao perseguir o 

objetivo do jogo, interesse mais profundo. Com o resultado da experiência 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.  

 

Figura 25 – Preferências reportadas pelo Grupo 3 

 

13. As informações fornecidas antes e durante a experiência foram 

suficientes? Os alunos poderiam responder Sim ou Não e justificar a resposta. 

Conforme a Figura 26, 75% dos alunos relatou que as informações foram suficientes; 

e, 25% reportou que faltou informação. 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 explicação clara dos processos da 

ES”. Aqueles que responderam Não expressaram: “complementar com uma atividade 

real, jogo confuso e objetivos confusos”. Conforme as respostas dos estudantes e as a 

observação deles nas atividades é evidente que com o material de ajuda, as 

explicações fornecidas os estudantes conseguiram entender a ideia e o objetivo da 

experiência e com isso conseguiram se desenvolver bem dentro do planejado.  

 

Figura 26 – Sobre as informações fornecidas ao Grupo 3. 
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14. Em quais aspectos da atividade gostaria de aprofundar? Conteúdos, 

Atividades relacionadas, Desenvolvimento do produto, Outros. Quais. O objetivo era 

identificar elementos de participação dos estudantes e que atividades seriam de 

interesse para eles depois de vivenciar essa experiência 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 está o 

desenvolvimento do produto 61%; seguido da criação de conteúdos 22%; e, finalmente 

atividades relacionadas com o jogo 17%. As respostas fornecidas indicam uma 

preferência por trabalhos de desenvolvimento e criação de conteúdos na maioria dos 

estudantes. Perguntas como estas fornecem um indício de como conduzir a aula 

depois de uma experiência do tipo, o conhecimento das preferências dos estudantes e 

a execução de atividades enfocadas a isso cria um ambiente de motivação. 

 

Figura 27 - Informações fornecidas sobre participação, Grupo 3.  
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Apêndice J. Respostas às Perguntas Relacionadas com 
Operacionalização de Transparência na Pedagogia usando 
Aprendizagem Baseada em Jogos  

Nesse apêndice estão relacionadas as respostas às perguntas que operacionalizam 

transparência na pedagogia. Na tabela aparece o grau de transparência e o atributo 

relacionado, a questão que está sendo respondida, a descrição dessa questão 

aparece na Tabela 5.4 do Capítulo 5. No item Operacionalização está a resposta que 

pretende satisfazer a questão, na coluna Tipo aparece uma S se a resposta está 

relacionada para Software e P se está relacionada para o processo. Na Coluna Grau, 

um (1) quase não atende, isso no caso de achar na resposta algum indício da 

qualidade que devia ser atendida, Dois (2) Não se aplica, este valor foi atribuído no 

caso de aqueles itens que não conseguiram ser avaliados ou mesmo que a resposta 

não foi satisfatória, três (3) atende parcialmente, no caso onde se tem um indício 

medianamente satisfatório ou que o atributo foi considerado. E por último, quatro (4) 

atende plenamente, este valor foi atribuído para aquelas respostas que foram o 

suficientemente satisfatórias em atendimento do atributo. E finalmente, a coluna 

Mecanismo que define se a operacionalização é através de Definição de Políticas e 

Padrões DPP e Inserção de Elementos no Processo IEP. 

 

Graus de 
Transparência  

Atributos  Questão Operacionalização  Tipo Grau Mecanismos 

A
ce

ss
ib

il
id

a
d

e 
 

Portabilidade  

Q1 

Foi definido para ser executado 
em qualquer plataforma; no 
entanto, a aplicação está ainda 
configurada para rodar em um 
browser específico.  

S 3 DPP 

Q2 
Permite acesso a partir de 
diferentes plataformas, se é 
utilizado o browser definido. 

S 3 DPP 

Q3 Permite ser usado em diferentes 
plataformas 

S 3 DPP 

Q4 

O formato de conteúdos foi 
definido e apresentado ao logo 
da aplicação, documentação de 
ajuda também foi disponível. 

P 4 DPP 
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Q5 

Os conteúdos são fornecidos 
dentro da aplicação e em 
arquivos em pdf. Os conteúdos 
relacionados à aplicação 
somente estão disponíveis na 
aula. 

P 3 DPP 

Q6 

Os conteúdos da aplicação são 
manipulados dentro da aula, 
por outro lado, os conteúdos 
fornecidos são de tipo 
informativo e instrutivo. 

P 4 DPP 

Disponibilidade  

Q7 

Embora os conteúdos sejam 
digitais dentro do jogo, no 
momento não estão disponíveis 
em todo momento. 

S 1 DPP 

Q8 Não foi disponibilizado um 
serviço de conteúdo físico 

P 0 DPP 

Q9 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso  

P 2 IEP  

Q10 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso  

P 2 IEP  

Divulgaça ̃o  

Q11 

A informação de uso foi 
fornecida em formato PDF e 
apresentação de resultados 
através do  

P 4 IEP  

Q12 
A informação foi difundida 
através do e-mail dos 
participantes 

P 4 DPP 

Q13 
Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso 

P 2 IEP  

Q14 

Documentação sobre atividade, 
uso da aplicação, modelos da 
aplicação e resultados da 
experiência foram fornecidos. 

P 4 IEP  

U
sa

b
ili

d
ad

e
 

Uniformidade  

Q15 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso 

P 2 IEP  

Q16 Uso de formato PDF  P 4 DPP 

Q17 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso 

P 2 DPP 

Simplicidade 

Q18 
É realizada uma apresentação e 
atividade de treinamento para 
uso da aplicação  

P 4 DPP 

Q19 

As informações são definidas 
para ser completas dentro do 
uso da aplicação, fontes 
externas servem para 
acrescentar conceitos. 

P 4 IEP  

Q20 
Informações de destaque são 
apresentadas em forma de 
labels, falta atualizar ajudas. 

P 3 DPP 

Operabilidade 

Q21 
Foi definido usuário estudante, 
criador de conteúdos e 
administrador. 

P 4 IEP  

Q22 

Para aplicação foram feitos 
testes de usabilidade, testes dos 
conteúdos são feitos antes de 
cada experiência. 

S 4 IEP  

Q23 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Intuitividade Q24 Foi aplicado o método MIS para 
avaliação da interface. 

S 4 IEP  
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Q25 
Na aplicação foi reutilizado o 
vocabulário elicitado no jogo de 
tabuleiro 

S 4 IEP  

Q26 
Na aplicação foi reutilizado o 
vocabulário elicitado no jogo de 
tabuleiro 

S 4 IEP  

Q27 

Vocabulário focado para 
estudantes da engenharia de 
software, labels em inglês que 
segundo retroalimentações seria 
preferível em português. 

S 4 IEP  

Desempenho 

Q28 Parâmetros definidos na 
elicitação e no desenvolvimento 

S 4 IEP  

Q29 Aplicação parametrizável  S 4 IEP  

Q30 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Q31 

Definido como contexto de uso 
está estudantes em aulas de 
introdução à engenharia de 
software  

P 4 DPP 

Q32 A aplicação e salas de aula para 
cada experiência somente são 
usadas para os fins definidos. 

P 4 DPP 

Q33 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q34 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Q35 Testes de avaliação confirmam a 
efetividade da aplicação. 

P 4 IEP  

Q36 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Adaptabilidade 

Q37 A aplicação foi desenvolvida 
aplicando patrões  

P 3 DPP 

Q38 A aplicação está em análise para 
evolução  

S 3 DPP 

Q39 A aplicação está em análise para 
evolução  

S 3 IEP  

Q40 A aplicação está em análise para 
evolução  

S 3 DPP 

Amigabilidade 

Q41 
A aplicação precisa de uma 
restruturação no nível de 
interface 

S 3 DPP 

Q42 

Navegação na aplicação está 
feita conforme o elicitado; no 
entanto, este item precisa ser 
evoluído.  

S 3 DPP 

Q43 
O contexto de elicitação e uso 
da aplicação foi e é feita para 
aquilo que foi definido 

S 4 IEP  

Q44 Metáforas de interface precisam 
ser revisadas e evoluídas. 

S 3 IEP  

Q45 Interface está em avaliação para 
ser evoluída  

S 3 IEP  
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Q46 Criação de textos resumidos e 
simples; no entanto, a interface 
ainda apresenta dificultades 

S 3 IEP  

Q47 

Para a experiência de uso da 
aplicação sempre é aplicado 
pós-teste visando 
retroalimentação  

P 4 DPP 

Q48 
Aplicação simples, treino antes 
do uso e instrução no momento 
do uso. 

P 4 DPP 

In
fo

rm
at

iv
o

 

Clareza 

Q49 
Pós-teste com preguntas 
relacionadas ao entendimento 
dos conteúdos são feitas 

P 4 IEP  

Q50 A aplicação tem um glossário  S 4 IEP  

Q51 Foi definida dentro da aplicação 
consulta para fontes externas. 

S 4 DPP 

Q52 A evolução da aplicação tem 
sido documentada 

S 4 DPP 

Q53 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Completeza 

Q54 

Através das retroalimentações 
sugestões de melhoria são 
aplicadas na evolução do 
software 

P 3 IEP  

Q55 O software é avaliado através 
de pós-teste e prova  

P 3 DPP 

Q56 
As informações conforme a 
retroalimentação foram 
medianamente suficientes. 

P 3 IEP  

Q57 Ao longo do uso da aplicação, 
planos de validação são feitos.  

P 3 DPP 

Q58 Na experiência foram validadas 
as metas como grupo. 

P 3 DPP 

Corretude 

Q59 Os conteúdos foram avaliados 
através de pré-teste e pós-teste.   

P 3 IEP  

Q60 
Responsáveis pela aplicação da 
experiência validaram os 
conteúdos. 

P 4 IEP  

Q61 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Q62 Análise de dados foi feito para 
os resultados. 

P 3 IEP  

Q63 Análise de dados foi feito para 
os resultados. 

P 3 IEP  

Atualidade 

Q64 Conteúdos são revisados para 
atender as necessidades atuais 

P 4 IEP  

Q65 Conteúdos são revisados para 
atender as necessidades atuais 

P 4 DPP 

Q66 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Q67 O método de ensino pertence a 
um modelo pedagógico atual. 

P 4 DPP 

Comparabilidade Q68 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 
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Q69 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q70 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q71 

Perguntas do pós-teste 
direcionadas a validar a 
qualidade das informações 
foram feitas e avaliadas. 

P 3 DPP 

Q72 
Método de ensino formalizado, 
e avaliação permanente das 
experiências. 

P 3 DPP 

Consistência 

Q73 

Novas versões são delimitadas, 
utiliza-se o princípio da 
circularidade para o Léxico da 
aplicação  

P 3 IEP  

Q74 

As cartas e artefatos dentro da 
aplicação tem padrões e com 
base nisso são criados os 
conteúdos. 

P 4 DPP 

Q75 Cada nova versão é testada e 
avaliada.  

P 3 IEP  

Integridade 

Q76 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q77 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q78 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Acurácia  

Q79 
No desenvolvimento da 
aplicação foram aplicados 
planos de verificação.    

S 3 DPP 

Q80 
No desenvolvimento da 
aplicação foram aplicados 
planos de verificação.    

S 3 DPP 

Q81 
No desenvolvimento da 
aplicação foram aplicados 
planos de verificação.    

S 3 IEP  

Q82 
No desenvolvimento da 
aplicação foram aplicados 
planos de verificação.    

S 3 IEP  

En
te

n
d

im
en

to
 

Concisão 

Q83 

Visa-se simplicidade na 
apresentação dos conteúdos, 
isso baseado nas 
retroalimentações dos alunos. 

S 3 IEP  

Q84 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q85 A navegação pode ser 
simplificada. 

S 3 IEP  

Compositividade 

Q86 

No planejamento da experiência 
se tem em consideração que 
todas as partes estejam 
relacionadas. 

S 4 IEP  

Q87 Na aplicação é possível 
identificar as subpartes 

S 3 IEP  

Q88 
Interdependência no processo é 
revisado (aplicação, conteúdos e 
experiência), é necessário 
formalizar o processo 

S 3 IEP  
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Divisibilidade 

Q89 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q90 
Interdependência no processo é 
revisado (aplicação, conteúdos e 
experiência), é necessário 
formalizar o processo 

S 3 IEP  

Q91 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q92 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Detalhamento 

Q93 Software, conteúdos, 
documentação da experiências 
são classificados. 

P 4 IEP  

Q94 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q95 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Dependência 

Q96 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q97 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q98 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q99 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

A
u

d
it

ab
ili

d
ad

e 

Validável 

Q100 
Foi definido um pré-teste para 
ser aplicado antes da 
experiência 

P 4 IEP  

Q101 
Foi definido um pós-teste para 
ser aplicado antes da 
experiência 

P 4 IEP  

Q102 Os conteúdos gerados possuem 
fontes de informação  

P 4 IEP  

Q103 
Perguntas dentro do pós-teste 
direcionadas a cumprimento 
das expectativas foram feitas. 

P 4 DPP 

Q104 

Em experiências passadas foi 
aplicada a técnica de entrevista; 
no entanto, nesta experiência no 
foi usada.  

P 3 IEP  

Q105 
Perguntas dentro do pós-teste 
direcionadas a cumprimento 
das expectativas foram feitas. 

P 4 IEP  

Controlabilidade 

Q106 

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

P 4 DPP 

Q107 
Conteúdos devem ser 
controlados e experiências 
devem ser supervisadas. 

P 4 IEP  

Q108 

Conteúdos são examinados, 
pré-teste, post-tes são revisados, 
informações resultado são 
analisadas. 

P 4 IEP  
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Verificabilidade 

Q109 
Informação é padronizada 
conforme parâmetros na 
aplicação.  

P 4 DPP 

Q110 Apresentação dos resultados foi 
estabelecido como politica. 

P 4 DPP 

Q111 
Conteúdos, pós-teste, pré-teste e 
prova são revisados para 
determinar concordâncias. 

P 4 IEP  

Q112 
Conteúdos, pós-teste, pré-teste e 
prova são revisados para 
determinar concordâncias. 

P 4 IEP  

Rastreabilidade 

Q113 Os conteúdos usados fornecem 
link das fontes de informação.  

P 3 IEP  

Q114 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Q115 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 DPP 

Q116 

Pós-teste com perguntas 
relacionadas a este tópico foram 
aplicadas e um prova também 
foi aplicada para avaliar 
aquisição de conhecimento. 

P 4 DPP 

Q117 
Os conteúdos fornecem link 
para as fontes de informação de 
origem 

P 3 IEP  

Explicável  

Q118 
Conteudos são elaborados para 
serem simples, não entanto, um 
análise detalhado sobre esta 
medição precisa ser feito. 

P 3 IEP  

Q119 Uma nova avaliação através do 
MIS precisa ser feita. 

P 3 DPP 

Q120 Links para fontes externas são 
fornecidos 

P 3 IEP  

Q121 Não está definido dentro do 
alcance da experiência de uso. 

P 2 IEP  

Q122 

Existem três tipos de 
informação, relacionada à 
modelagem, desenvolvimento e 
conteúdos. Precisasse 
formalizar. 

P 3 IEP  
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