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RESUMO: O aprendizado dos conceitos de engenharia de software é de suma
importancia, uma vez que o mercado de trabalho estd cada vez mais exigente e
necessitando de profissionais que possuam tais habilidades técnicas. O ensino pratico
desses conceitos se mostra a melhor escolha, uma vez que os estudantes sé terem a devida
experiéncia no momento em que estiverem na industria de Software e muitas vezes, até
14, esses conceitos ndo se fixaram de forma satisfatoria. O conceito de ‘gamificacdo’ tem
trazido grandes vantagens no ensino em geral, podendo ser aplicado no ambiente
educacional ou profissional. Esse método se destaca por engajar quem a utiliza
aprendendo de forma amigavel e divertida. Da mesma forma, ferramentas de
‘gamificacdo’ voltada ao ensino da disciplina de engenharia de software podem suprir
essa necessidade, uma vez que ele difere das tradicionais aulas teoricas e leituras de
materiais especificos. Desta forma, um caso de estudo foi levantado, com a finalidade de
analisar se uma ferramenta de aprendizado simulado poderia ter resultados mais positivos

que aulas convencionais.

PALAVRAS-CHAVE: gamificacdo; engenharia de software; objeto de aprendizagem;

SimSE; simulador.

ABSTRACT: The learning of the concepts of software engineering is of paramount
importance, since the job market is becoming more demanding and requiring
professionals who possess such technical skills. The practical teaching of these concepts
is the best choice, since students only have the right experience when they are in the
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Software industry, and often until then, these concepts have not settled satisfactorily. The
concept of ‘gamification' has brought great advantages in teaching in general, and can
be applied in the educational or professional environment. This method stands out for
engaging those who use it by learning in a friendly and fun way. Likewise, ‘gamification’
tools aimed at teaching the discipline of software engineering can meet this need, since
it differs from traditional theoretical lessons and specific material readings. In this way,
a study case was raised, in order to analyze if a simulated learning tool could have more
positive results than conventional classes.

KEYWORDS: gamification; Software Engineering; Learning object; SimSE; Simulator.

1. INTRODUCAO
O conhecimento em Engenharia de Software é peca fundamental na formacdo de um

profissional na industria de software e um método de ensino que vise aperfeicoar as
habilidades técnicas dos estudantes é fundamental para adequar esses estudantes ao
mercado de trabalho. Muitas vezes, porém, o estudante precisa de um pouco mais do que
apenas uma base tedrica para construir seu conhecimento, pois se depender apenas disso,
ele ficard defasado. Os conceitos fundamentais da Engenharia de Software e de
gerenciamento de projetos devem ser abordados levando-se em conta a necessidade dos
alunos em passarem por uma etapa de aplicacdo pratica dos conceitos e avaliacdo dos
experimentos realizados.

Objetos de Aprendizagem tem ganhado espaco no processo de ensino-aprendizagem,
tendo sido adotado como importante recurso para a construcdo do conhecimento.

As novas geracfes possuem uma maior proximidade e afinidade com a tecnologia. Dessa
forma o uso da mesma para apresentacdo de conceitos tedricos através de uma linguagem
facil e objetiva que eles tém acesso é uma alternativa benéfica a educador e aos proprios
estudantes. A partir desse fato se viu que a utilizagdo de jogos digitais e ambientes de
simulagdo para incrementar o conhecimento dos alunos se tornaram uma forte opcao.
Dentro deste contexto, foi-se explorado a possibilidade do uso de jogos e ambientes de
simulacdo no meio académico, inclusive para o ensino dos conceitos de engenharia de
software. O conceito utilizar elementos chaves proprios de jogos e aplica-los em um
contexto genérico ficou conhecida como “gamificacdo”, um termo incorporado da lingua

inglesa, cujo original é “gamification”.



A ferramenta SimSE, Simulation Software Engineer, ¢ um ambiente de simulacdo de
Engenharia de Software educacional. Seu objetivo é demonstrar de forma pratica 0s
conceitos tedricos de Engenharia de Software dados aos alunos. O SImSE permite que 0s
alunos pratiquem um processo de Engenharia de Software "virtual” em uma configuragédo
gréfica e interativa em que seus avancos e erros sdo demonstrados de forma que o aluno
possa analisa-los.

De acordo com PAIVA et al (2015), alguns exemplos de gamificagéo tem sido utilizado
na area da Tecnologia da Informacdo, como por exemplo, Ribbon Hero 2, que é um
aplicativo para a area administrativa de empresas, que possibilita aos usuarios aprenderem
ou treinarem determinadas habilidades. Em outro exemplo, a plataforma Duolingo adota
a experiéncia de acumular pontos para medir 0 progresso de aprendizado de uma lingua
estrangeira pelo usuério.

Ha atualmente empresas especializadas em gamificacdo que fornecem aplicativos que
instalados no website de uma empresa ou no seu back-office permitem ‘gamificar’ toda a
experiéncia, seja para clientes ou funcionarios desta. Exemplos sdo a Badgeville e
Bunchball (ARAUJO, 2014).

De acordo com PAIVA et al (2015), a gamificacdo permite utilizar certos elementos,
como pontuacédo ou premiacgéo, para melhorar as habilidades e o engajamento, maximizar
0 aprendizado, e para promover mudancas no comportamento e na socializagdo dos
individuos.

Segundo VIANNA (2013) empresas geralmente visam se adequarem aos diversos
aspectos, como a comunicagdo com o cliente, aprendizado, recrutamento e formacgéo. O
auto ressalta que ndo se pode confundir gamificacdo com criagé@o de jogos eletronicos. A
gamificacdo utiliza os métodos de jogos em contextos que ndo sdo relacionados a

entretenimento, aplicando assim no contexto coorporativo.

2. OBJETIVOS
O presente projeto tem como objetivo analisar o uso de gamificagdo como metodologia

de aplicacdo préatica na disciplina de Engenharia de Software utilizando a ferramenta
SimSE.



3. JUSTIFICATIVA

Cada vez mais o aprendizado dos conceitos de Engenharia de Software tem se tornado
necessario para se formar excelentes profissionais na area. Tais conceitos sdo elementos
chaves e até mesmo diferenciais na contratacdo dos mesmos e contribui, também, no
crescimento dentro da carreira. Atualmente, ha uma grande preocupacgdo por parte dos
académicos e educadores da area em encontrar algum método de ensino eficiente para

fixar tais conceitos.

Um dos grandes obstaculos no ensino da Engenharia de Software se da ao fato de seus
conceitos serem em grande parte tedricos. Além disso, desenvolver um produto possui
varios fatores, desde os voltados ao processo de desenvolvimento, como levantar

requisitos, modelagem e desenvolvimento, como também no gerenciamento do projeto.

A geracao atual possui dificuldade em compreender materiais densos, ndo conseguindo,
muitas vezes, abstrair elementos chaves dos mesmos. Em contrapartida, com seu grande
contato com redes sociais, jogos eletrdnicos e outros tipos de contetdo dindmico, o0s
jovens desenvolveram uma certa facilidade em aprender de forma préatica. Porém é um

grande desafio para os educadores desenvolverem materiais praticos para seus alunos.

Ao utilizar um ambiente virtual, simulando situagdes reais e problemas enfrentados na
Engenharia de Software, € esperado que a absorcao e aproveitamento do conhecimento

apresentado seja maior entre os alunos.

O devido projeto teve como proposta realizar estudos sobre a aplicacdo da ferramenta
SIimSE — Software Engineering Simulation Environment no d&mbito académico com o

objetivo de analisar seus pontos positivos e negativos.

4. METODOLOGIA
A metodologia adotada para o desenvolvimento deste trabalho seguiu a implementacéo

das seguintes etapas:

e Familiarizacdo com a ferramenta de simulagdo SimSE — Modelo Incremental;
e Apresentagdo da ferramenta para alunos do 3° Ano do Curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacao;

e Manipulagéo da ferramenta pelos alunos;

e Aplicacdo da avaliacdo e questionario de satisfacdo aos alunos;



e Analise dos dados coletados;

5. ESTUDO DE CASO

No més de julho de 2017 foram ministradas quatro aulas para o terceiro ano do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacgéo da Fundacdo Educacional do Municipio de Assis
— FEMA. As aulas foram dadas para um grupo de 31 estudantes, a maioria do sexo
masculino, com a faixa etaria entre 18-25 anos. As duas primeiras aulas serviram como
uma apresentacdo da ferramenta SimSE e um repasse de alguns conceitos de Engenharia
de Software. As outras duas aulas serviram para 0s estudantes experimentarem e
replicarem seus conhecimentos na ferramenta, além da aplicacdo da avaliacdo e
questionario de satisfacdo. As aulas foram ministradas no laboratério de informatica da
FEMA e a duracéo foi de aproximadamente duas horas cada aula.

Para a apresentacdo da ferramenta foi utilizado um aparelho projetor Data Show e um
computador. Para ser possivel o download da ferramenta, bem como os alunos
explorarem o site da universidade, foi disponibilizada também a internet. Para 0 manuseio
por parte dos alunos, foram utilizados os computadores do laboratério de informatica,

sendo possivel também a utilizacdo de computador pessoal por aqueles que possuiam.

A avaliacdo e questionario foi feito através da ferramenta Google Forms e disponibilizado

através de e-mail para os estudantes.

6. AVALIAQAO DOS RESULTADOS OBTIDOS
Apos a interacdo dos alunos com a ferramenta de simulacdo SimSE, foi disponibilizado
aos mesmos uma avalia¢do, contendo quatorze questdes, para testar seus conhecimentos

e um questionario de satisfacdo para recolher suas opiniGes contendo nove questées.

6.1. Questionario
Os gréaficos a seguir representam as respostas voltadas ao questionario de satisfagdo sobre

a experiéncia pessoal dos alunos com a ferramenta, conforme pode ser observado:



Qual foi seu grau de dificuldade para utilizar a ferramenta SImSE?

Onde 1 significa Muita Dificuldade e 5 Nenhuma Dificuldade

@1
@2
[ !
@4
[ I

Voceé acredita que uma ferramenta de simulacao pode contribuir para o
aprendizado dos conceitos de Gerenciamento de Projetos de Software?

Onde 1 significa Discordo Completamente e 5 Concordo Completamente

@1
@2
[ J]
@94
@5




A ferramenta SimSE é eficiente no ensino de Gerenciamento de Projetos de
Software?

Onde 1 significa Discordo Completamente e 5 Concordo Completamente

91
[
o3
[ F
@5

Voce teve facilidade em entender os conceitos de Gerenciamento de
Projetos de Software com o uso da ferramenta SImSE?

Onde 1 significa Muita Dificuldade e 5 Nenhuma Dificuldade

o1
[
@3
@94
@5

Voce acredita que uso de ferramentas como o SimSE pode completar seus
conhecimentos de Gerenciamento de Projetos de Software?

Onde 1 significa Discordo Completamente e 5 Concordo Completamente



o1
®:
®:
94
@5

A ferramenta SimSE |he agregou algum conhecimento adicional, que vocé
nao aprendeu em aula?

Onde 1 significa Muita Dificuldade e 5 Nenhuma Dificuldade

®1
[
®:
o4
95

Para o entendimento de Gerenciamento de Projetos de Software, como voce
considera que foram os resultados usando o SImSE?

Onde 1 significa pouce Util para o entendimento e 5 significa muito Uil para ¢ entendimento

@1
®:
@3
[
@5

S

Abaixo esta disponivel duas questdes dissertativas onde os alunos podiam dar sua opinido
sobre a ferramenta, como se segue:



Qual foi a sua maior dificuldade no aprendizado pela forma pratica

Nenhuma (3)

Conceito (2)

Aumentar a satisfacdo do cliente e a precisdo.

Conhecer os conceitos em questdo

Descobrir a sequencia na qual o projeto deve ser projetado.
Entender de uma forma geral ogue deve ser realizado ao customers

0 projeto tinha muitas alteragdes feitas pelo cliente, porém, como o jogo ndo tem a comunicagdo entre analista
e cliente, ficava um pouco dificil entender as mudancgas.

Descobrir o que cada opcdo de tarefa faz.
As mudangas constantes do cliente
Entender a dinamica do trabalho em equipe.

Entender como funciona a légica de tempo TICK e confrolar e gerenciar os recursos apresentados.

as telas que informam os pontos do projeto ndo fica fixa, a tela de habilidade dos personagens também néo fica
fixa.lsso dificulta na escolha do que cada personagem deve fazer

Entender o significa dos campos

0 idioma

A ordem das atividades e o tempo delas

Os termos apresentados em inglés

0 idioma, ordem das atividades.

N&o tive dificuldade.

come designar os funcionarios para suas fungoes

Entender o passo a passo, pois as porcentagens variam muito dependendo os funcionarios gue sdo
selecionados.

decidir as ages de acordo com as varias estatisticas apresentadas
gerenciamento dos médulos

A ferramenta @ meio confusa.

Divisdo de tempo e tarefas

Distinguir qual era o objetivo final a ser concluido antes de entregar os modulos
A sequencia de processos a serem feitas no modelo

manipular a ferramenta

a mudancga de pedido do cliente



Na sua opiniao, qual seria sua sugestao para tornar a ferramenta mais
adequada?

Sem erro no 500
Graficos melhores, mais personagens com mais caracteristicas.
Poderia ter um local que explica os conceitos utilizados no SimSe

Ela poderia ser mais interativa , dar mais dicas sobre o que 0 modulo a ser desenvolvido pode melhorar e como
ele pode melharar. E ndo travar no tick 500

Portugues-br

A ferramenta possui alguns bugs que atrapalham a experiéncia, e ndo da pra entender muito bem o que o cliente
deseja mudar (se & relacicnado a design, implementagao, etc)

Uma tradugdo para pt-br para facilitar a aprendizagem de quem ndo possui entendimento da lingua inglesa
Uma explicagdo das tarefas q o que cada uma faz e no que ela influencia no projeto.

Mudangas de layout e trazer mais infermagfes ao usuario scbre ogue esta acontecendo.

Também seria uma boa ideia implementar uma fase de tutorial, explicande e exemplificando cada etapa do

desenvelvimento e as ferramentas disponiveis ac jogador.

Deveria ser mais intuitiva apenas

Um tuterial, fazer com que as abas sejam sempre visiveis junto as tabelas de detalhes. Corregéo de alguns bugs
como TICK 500 trava o jogo.

as telas que informam os pontos do projete ficarem fixas, a tela de habilidade dos personagens também ficarem
fixa. Tradugdo para linguagem portuguesa. Tutorial para ferramenta em forma de demo indicando os passo
principais.

Traduzir

Ser traduzido

MNenhuma

Avisos de erro

Uma tradugdo para o portugués e mais opgoes graficas

Ter mais idiomas.

Nenhuma, pois a ferramenta é exelente

Poder observa mais os projetos aprofudamente



TradugZo para Portugues

ter uma traducdo

Um tutorial completo de como e quando usar as funcionalidades do aplicative

maior contato com as estatisticas seguindo uma abordagem de ensinar o basico de cada raciocinio

ter mais dicas

A ferramenta deveria seguir uma sequéncia e ndo mostrar novamente modulos gue ja foram finalizados.
Maior entendimento da mesma e do uso de seus recursos

Um guia pratico de como funciona o processo de finalizagdo para entrega dos médulos

Poderia ter outras ideias de ensinamento.

dicas mais claras

ndo tenho sugest3o, aparentemente a ferramenta é boa

Com a anélise dos graficos, é visto que os estudantes avaliaram a ferramenta de forma
muito positiva. Por parte dos estudantes, a ferramenta pode sim contribuir para o
aprendizado.

Em anélise das questdes dissertativas é possivel afirmar que a ferramenta possui alguns
pontos fracos, como o layout da ferramenta ndo ser otimizado para o jogo. Foi discutido
que se torna necessario abrir e fechar vérias janelas para poder analisar as informacoes e
dar procedéncia ao jogo, o que dificulta sua fluidez. Houve também criticas a caréncia de
informacdo por parte da ferramenta em sinalizar de alguma forma ao jogador se estdo no
caminho certo. A Unica maneira de obter tal informacdo seria no final do jogo, ou
analisando os valores que a ferramenta oferece. Esse Gltimo, porém, se torna uma opgao
ainda mais complicada, uma vez que em um primeiro contato com a ferramenta é dificil
compreender o que cada valor representa.

Grande parte dos pontos sugeridos pelos estudantes se resumem em uma melhor
comunicacao por parte da ferramenta. Atitudes como uma maior interacdo com o usuario
e uma interface mais amigavel, foram um desses pontos. A ferramenta possui uma breve
explicacdo de como ela se comportara durante a jogatina, porém é um texto muito denso
com muitos detalhes de mecénica do jogo e pouco voltado aos conceitos de Engenharia
de Software. A falta de informagéo sobre como comecar e 0 jogo ndo sinalizar quando
uma atitude errada for tomada também foi apontado como uma possivel melhoria. No site
da faculdade da Califérnia existe alguns videos tutoriais sobre como usar a ferramenta,
porém isso leva a outro ponto levantados pelos estudantes, que é a dificuldade com a

lingua inglesa.



6.2. Avaliacao
As questdes a seguir fazem parte da avaliagdo para testar o conhecimento dos estudantes,

seguida pelo grafico gerado de acordo com suas respostas. As respostas corretas estdo

marcadas com um asterisco (*):

I) Quais sdo os conceitos bases do modelo incremental?

1)

a)

b)

d)

No desenvolvimento de software, cada componente é trabalhado e concluido por
vez, na ordem de maior prioridade, até a conclusdo do produto.

E criado varias versdes de cada modulo e apresentados ao cliente para 0 mesmo
acompanhar o processo de desenvolvimento.

O desenvolvimento de software é dividido em modulos, funcionalidades bem
definidas do programa, e gradativamente o software vai sendo desenvolvido
baseado nesses mddulos. (*)

O modulo incremental serve apenas como uma metodologia para o0

desenvolvimento do software, visando a velocidade da equipe.

@ No desenvolvimento de software,
cada componente & trabalhado &
concluide por vez, na ordem de mai...

@ E criado vérias versbes de cada
maodulo & apresentados ao cliente

para 0 mesmo acompanhar o proce. .
‘ O desenvolvimanto de software &
dividido em mddulos, funcionalidad.__

@ O modulo incremental serve apenas
como uma metodologia para o dese_..

Qual a importancia do Gerente de Software no projeto?

a)

b)

d)

O gerente de software é a pessoa que vai conversar com o cliente, levantar seus
requisitos e garantir que o software esteja da forma que ele pediu. E a pessoa que
conhece 0 negacio.

O gerente de software tem como fungdo contratar funcionérios para o
desenvolvimento e gerenciar suas necessidades como garantir ferramentas
necessarias para a equipe. Ele ndo precisa conhecer o produto a fundo.

O gerente de software é a pessoa que contrata o servico de uma equipe de
desenvolvimento, sendo ele o intermediador entre cliente e desenvolvedores.

O gerente de software tem como objetivo delegar quem iré exercer cada fungéo
para melhor atender a demanda do software. Ele é responsavel por fazer as coisas

caminharem. (*)



@ O gerente de software & a pessoa
que vai conversar com o clients,
levantar seus requisitos e garantir q...

@ O gerente de software tem como
funcéo contratar funcionarios para o
desenvolvimento e gerenciar suas. ..
O gerente de software € a pessoa
gue contrata o servigo de uma equi...

@ O gerents de software tem como
objetive delegar quem ira exercer c...

I1) Qual a importancia do Analista do Sistema?

a) O analista deve, com bases nos requisitos ja documentados, desenvolver o modelo
conceitual do software, como esboco de tela e diagramas de classe, entidade-
relacionamento e casos de uso.

b) O papel do analista é recolher todas as informacdes sobre o que o cliente precisa,
as funcionalidades que ele busca para seu produto. Com as informagdes
recolhidas, ele as passa para 0s proximos integrantes.

c) A funcdo do analista é recolher as informacGes sobre o produto que o cliente
necessita. Com base nelas ele deve montar toda a estrutura basica do produto,
como banco de dados e desenvolvimento de tela.

d) Nenhuma das anteriores. (*)

@ O analista deve, com bases nos
requisitos ja documentados,
desenvolver o modelo conceitual do.

@ O papel do analista & recolher todas
as informacdes sobre o que o clients
precisa, as funcionalidades que ele. .
A funcio do analista & recolher as
informactes sobre o produto que o
cliente necessita. Com base nelas...

@ Nenhuma das anteriores.

I11) Quantos sdo a quantidades de ciclos necessarios para concluir um projeto utilizando
0 modelo incremental?
a) N&o se pode ultrapassar 4 ciclos.
b) A quantidade de ciclos é indefinida e depende do projeto. (*)
c) Nao é possivel desenvolver um projeto com menos de 6 ciclos.

d) Nao é utilizado ciclos no modelo incremental.



@ Nio se pode ulirapassar 4 ciclos.
® A guantidade de ciclos & indefinida &
depende do projeto.
MEo & possivel desenvolver um
A projeto com menos de 6 ciclos.
@ WNio é utilizado ciclos no modelo
‘ incremental.

IV) Existe semelhanca entre 0 modelo incremental com os demais modelos, como o

modelo cascata e 0 prototipacdo?

a)
b)

c)
d)

N&o, todos os modelos sdo diferentes entre si.

Sim, eles séo diferentes apenas em pequenos detalhes e tanto faz qual modelo
empregar.

N&o, mas é possivel desenvolver um projeto herdando caracteristicas entre eles.
Sim, através de cada modulo € possivel concluir as tarefas de forma semelhante a

outros modelos. (*)

@ Nao, todos os modelos sao diferentes
entre si.
® Sim, eles so diferentes apenas em
pequenos detalhes e tanto faz qual
modelo empregar.
M&ao, mas é possivel desenvolver um
w projeto herdando caracteristicas entre

gles.

® Sim, através de cada modulo é
possivel concluir as tarefas de form...

V) O que é um modulo no modelo incremental?

a)

b)

d)

E uma tarefa menor no desenvolvimento de software, como por exemplo, levantar
requisitos, criar casos de uso, criar diagrama de caso de usos, etc.

E um pedaco razoével do projeto, geralmente um modulo é uma funcionalidade
bem definida do projeto, um programa. Poderia ser uma tela de cadastro de cliente,
por exemplo. (*)

O conceito de modulo néo € aplicado no modelo incremental.

Um modulo é uma fase de desenvolvimento que pode repetir mais de uma vez
para cada ciclo de desenvolvimento. Como por exemplo, a codificacdo do projeto

é uma fase que se repetird em todos os ciclos de desenvolvimento.



@ E uma tarsfa manor no
desenvolvimento de software, como
por exemplo, levantar requisitos, cri. ..

@ E um pedaco razodvel do projeto,
geralmente um modulo & uma
funcionalidade bem definida do proj. ..

© O conceito de module ndo € aplicado
no modelo incremental.

@ Um module é uma fase de
desenvolvimento que pode repetir...

V1) Na ferramenta SImSE, o0 que significa a opgdo ‘Evolve Code’ ou ‘Evoluir Codigo’?

a) Significa o ato de iniciar a codificacdo de um modulo.

b) Significa, com base em progressos de codificacdo anteriores, unir o programa em

um Unico, desta forma evoluindo o projeto de fato.

c) Significa testar o projeto e fazer os devidos ajustes para que fique préximo ao que

o cliente queria. (*)

d) Nenhuma das anteriores.

@ Significa o ato de iniciar a codificacio
de um modulo.

@ Significa, com base em progressos de
codificacdo anteriores, unir o
programa em um unico, desta forma
evoluindo o projeto de fato.

0 Significa testar o projeto e fazer os
devidos ajustes para que fique
proximo ao que o cliente queria.

@ Nenhuma das anteriores.

VII) Na ferramenta SimSE, quem é o funcionério mais bem qualificado para fazer

integracdo dos modulos?
a) Amy. (*)

b) Bob.

c) Karl.

d) Lola.

@ Amy.
@ Bob.
O Karl.
® Laola



VIII) Na ferramenta SimSE, o que significa a opgdo ‘Integrate’ ou ‘Integrar’?

a) Integrar significa juntar os modulos concluidos para o produto final, podendo esse
ja ser entregado para o cliente. (*)

b) Integrar significa fazer a mudanca de fase, ou seja, sempre que vocé concluir
alguma fase, como levantar requisito ou codificacdo, vocé deve integrar para
concluir de fato aquela fase.

c) Integrar significa juntar todos os médulos para o produto final, devendo ent&o ser
apenas a Ultima etapa do projeto.

d) Nenhuma das anteriores.

@ Integrar significa juntar os mddulos
concluidos para o produto final,
podendo esse ja ser entregado par...

@ Integrar significa fazer a mudanca de
fase, ou seja, sempre que vocé
concluir alguma fase, como levanta. ..

0 Integrar significa juntar todos os
madulos para o produte final,
devendo entac ser apenas a dltima. ..

48 4% @ Nenhuma das anteriores.

IX) Na ferramenta SImSE, em que momento eu fagco o design do meu projeto?
a) O design deve ser feito em paralelo com o levantamento de requisito.
b) O design deve ser feito apds o levantamento de requisito.
c) Apods o levantamento de requisito e demais anélises, é recomendado fazer o
design. O design pode ser feito também caso ‘evoluir codigo’ diminuir o
progresso de design. (*)

d) Nenhuma das anteriores.

@ O design deve ser feito em paralelo
com o levantamento de requisito.

@ O design deve ser feito apds o
levantamento de requisito.

@ Apés o levantamento de requisito e
demais andlises, é recomendado
fazer o design. O design pode ser
feito também caso ‘evoluir codigo’
diminuir o progresso de design.

@ MNenhuma das anteriores.

X) Na ferramenta SimSE, o que significa o campo ‘Changability’ ou ‘Facilidade de
Mudanga’?



a) E uma variavel aleatéria, ndo controlavel, que representa a chance do cliente de
enviar mais requisitos ao sistema.

b) E uma variavel bem definida, ndo controlavel, que representa acontecimentos
aleatdrios que podem atrapalhar no desenvolvimento do software.

¢) E uma variavel que aumenta & medida que o cliente ndo esta satisfeito com o
software e representa a chance do cliente de enviar mais requisitos ao sistema. (*)

d) E uma variavel aleatoria que define a chance do cliente de mudar tudo sobre o que

ele quer no software.

)
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XI)Na ferramenta SimSE, que atitude eu devo tomar caso o cliente ndo esteja satisfeito

@ E uma variavel aleatdria, ndo
controlavel, gue representa a chance
do cliente de enviar mais requisitos. ..

@ E uma variavel bem definida, ndo
controlavel, gue representa
acontecimentos aleatdrios gue pod...
E uma varidvel que aumenta &
medida gue o clients ndo esta satisf ..

@ E uma varidvel aleatéria que define a
chance do cliente de mudar tudo so...

com o software.

a) Utilizar opcéo Evoluir o codigo. (*)

b) Desfazer o passo anterior e continuar.

c) Comecar todo o desenvolvimento do zero.

d) Fazer analise de risco e de dificuldade e corrigir esse problema gradativamente.

@ Utilizar opcao Evoluir o cédigo.
@ Desfazer o passo anterior & continuar.

Comecar todo o desenvolvimento do
ZEro.

@ Fazer analise de risco & de
dificuldade e corrigir esse problema
gradativamente.

Apbs as questdes objetivas, foram realizadas duas questGes dissertativas. Segue o

exemplo de algumas das respostas dadas pelos alunos, respectivamente:
XIl) O que vem antes, analise de dificuldade ou levantamento de requisito? Explique.



levantamento de requisito (2)
levantamento de requisitos, ja que & necessario avaliar os requisitos para ver seus riscos ;D

Levantamento de Requisito, pois & necessario possuir os requisitos para conseguir realizar a analise de
dificuldade

Levantamento de Requisitos , pois o quais seriam as analises se ele nao teria nada para analisar.

Levantamento de requisitos, pois & necessario saber o que o cliente requisitou para o programa pra depois
analisar a dificuldade de implementar aquela funcionalidade.

Levantamento de Requisitos. Pois precisa saber como o programa ird funcionar e o que ele ird ter para poder
saber as dificuldades encontradas no sistema.

Levantamento de requisito, pois a partir ele & o primeiro passo no desenvolvimento de um projeto.

Levantamentos de requisitos, j& que se é necessario saber oque ira se desenvolver para ter uma analise da sua
dificuldade.

Levantamento de requisito, ndo tem como analisar dificuldade de algo inexistente .

Levantamento de Requisitos

XI1I) Descreva qual processo vocé utilizou em sua simulacdo e que score vocé tirou

(Exemplo, primeiro eu coloquei fulano para codificar, em seguida...).

Fui fazendo ao mesmo tempo, conforme a liberdade dos personagens e em suas areas mais experientes. 30.
91,81. Primeiro fiz o levantamento de requisitos depois analise de risco,depois comecei a implementacdo.

Primeiramente, coloquei os funciondrios para realizar o levantamento de requisito, logo ja foi iniciado o design e
com isso foi iniciado o desenvolvimento de cddigo, o score que eu tirei foi de 45%

A principio coloquei o Karl e a Lola para levantar requisitos, apos isso coloquei o Bob e Amy para levantar os
riscos de analise e a analise de dificuldade , apos isso o Bob para fazer o Design e entdo a Amy para
desenvolvimento de Cadigo.

Realizei uma performace aonde ninguem fica parado (55)

Fiz o levantamento de requisitos com o Karl e a Lola, apds isso, fiz 0 design com o Bob e em paralelo a analise
de risco com Karl e Lola novamente. Apos terminados todos os modulos, comecei a implementagdo com a Amy
e 0 Bob, fiz a integrag@o como Karl e a Lola e por fim evolui o codigo com a Amy e o Bob.

1- Utilizei o Karl e a Lola para levantar requisitos. 2-Requisitos levantados utilizei o Bob para design enguanto
Karl e Lola Levantavam os riscos e analise de dificuldade. 3- Apos o desgin coloquei a Amy para programar
enquanto Karl e Lola levantavam requisitos do proximo modulo. E assim foi seguindo a sequencia.

Meu Score: 99.75;

Eu fiz um modulo de cada vez e coloquei primeiro os personagens com maior facilidade de levantar requisitos e .



depois o desing e implementacao.

Primeiramente eu cologuei toda a equipe no primeiro madulo para fazerem o levantamento de requisitos, analise
de riscos e analise de dificuldade. Apos isso Bob ficou responsavel pelo design, junto da Amy. Karl e Lola
comegaram a documentag¢do do proximo maodulo.

Assim que o design era finalizado, Amy e Karl fariam a implementacao e evolugao do codigo, caso necessario
junto de Bob ou Bob substituiria Karl.

A integragao era realizada pelos Bob,Amy e Karl, caso possivel, se ndo por Karl e mais um membre que nao
fosse a Lola. Enquanto os demais membros trabalhavam em outros modulos.

Apds todos os modulos estarem completos, era feito o submit.

Eu usei todos trabalhando em tudo modulo por modulo , terminei em 470 horas e meu score foi 85...
Primeiramente realizei o Levantamento de Requisitos com Karl e Lola.

Fiz o Design com o Bob e a Analise de Risco com Amy.

Apds afinalizagdo das atividades.

Iniciei o desenvolvimento com a Amy, enviando Karl para Analise de Riscos, Bob para Designer e mantendo Lola
sempre no levantamento de requisitos do médulo.

Mantive esse processo até que houvesse o reguerimento de alguma alteragéo.

Atraveés da andlise geral, nota-se que ndo s os estudantes avaliaram a proposta de uma
ferramenta de simulacdo de engenharia de software de forma positiva, como também
obtiveram grande éxito no manuseio dela. Grande parte dos estudantes obtiveram
pontuacdo final na faixa de 80 a 100 por cento além de nenhum estudante ter tirado nota
menor do que 50 por cento. E visto que a maioria utilizou conceitos do modelo
incremental, que foi 0 objeto de estudo da ferramenta.

Pode se analisar, também, que de acordo com o questionario a grande maioria acertou as
questdes disponibilizadas, comprovando a fixa¢do do conhecimento.

Por fim, foi analisado em aula durante a aplicacdo da ferramenta, que a aceitacdo dos
jovens estudantes e a cooperacdo em entender a ferramenta se mostrou um ponto muito
favoravel. Muitos dos alunos, apds obter resultados ndo muito motivadores, ndo
desistiram e comegaram um novo jogo, agora com o conhecimento do erro em mente e

continuaram até obter um resultado satisfatorio.

7. CONCLUSAO

Esse projeto teve como objetivo a realizacdo de um estudo sobre a plataforma de
simulacdo de engenharia de software SImSE e analisar quais seriam as vantagens e
desvantagens de utiliza-la em ambiente académico, aprimorando o ensino teérico. Para
tal, foi feita a analise aprofundada sobre a ferramenta para a apresentacdo para 0s
estudantes do terceiro ano do curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo da
FEMA de modo a confirmar que o uso de gamificacdo na disciplina de engenharia de

software pode trazer resultados melhores que o ensino tradicional.



Com o objetivo de avaliar o conhecimento que os alunos possam obter através da
manipulagdo da ferramenta, foi-se realizado uma avaliagdo juntamente com um
questionario de satisfacdo, sendo o primeiro objetivado em testar seus conhecimentos
obtidos, enquanto o segundo para obter um retorno sobre o que acharam da ferramenta.
Os resultados esperados era de que se 0s conceitos de engenharia de software fossem
repassados de forma mais pratica, utilizando as vantagens dadas pela metodologia
baseada em gamificacéo, a absorc¢do de conhecimento seria elevada, pois com uma maior

interacdo com o conteldo exposto, maior engajamento os alunos teriam.

De acordo com os resultados obtidos foi visto que de fato os estudantes se engajaram e
gostaram da ferramenta. Mesmo com as limitacGes técnicas do ambiente, os alunos deram
o melhor de si para tirarem resultados melhores. Fica claro também que os estudantes
obtiveram bons resultados na avaliacdo, o que significa que de fato aprenderam com a

ferramenta.

Em suma, é possivel concluir que o uso da ferramenta SimSE em sala de aula é de grande
ganho, tanto para os estudantes, quanto para o professor. Ela fornece uma nova
abordagem do contetdo capaz de reforcar os conhecimentos aprendidos em sala de aula
de uma forma divertida e interativa, além de trazer uma experiéncia Gnica, mais proxima

do mercado de trabalho.
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