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4
Estudo de Caso

Este capitulo tem por objetivo apresentar a aplicacdo da estratégia de
validacdo em um estudo de caso, visando avaliar os possiveis ganhos advindos da

utilizacdo da mesma. Inicialmente € apresentada uma introducdo do caso e

posteriormente o detalhamento do experimento realizado.

4.1.SimulES

O SimulES (Simulador de Uso da Engenharia de Software) é um jogo
educacional de cartas que simula vdrias situagdes da engenharia de software e
propde uma forma de aprendizado mais interativa dos conceitos, das técnicas e
dos processos de desenvolvimento de software.

Este jogo permite que um estudante assuma o papel de gerente de projeto de
software e se depare com problemas priticos que ndo sdo bem cobertos em um
ambiente de sala de aula [25].

O SimulES é uma evolugdo de um jogo educacional chamado PnP
(Problems and Programmers) [27], desenvolvido no Departamento de
Informdtica na Universidade da Califérnia. Durante o estudo do PnP e dos
conceitos envolvidos no jogo, foram observadas algumas questdes que poderiam
ser evoluidas, dando origem ao SimulES.

Como o PnP, o objetivo do SimulES € que os jogadores disputem a para
terminar um projeto de software e o vencedor serd quem implantar o projeto
primeiro. Dentro deste contexto, os jogadores, principalmente alunos, aprendem
importantes conceitos em engenharia de software [26].

Os recursos disponibilizados pelo jogo sdo: cartdes de projeto, tabuleiros,
cartas (problemas, conceitos e engenheiro de software), artefatos e um dado. A

seguir, esses recursos serdo explicados resumidamente.
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4.1.1.Cartao de Projetos

O cartdo de projetos é um recurso que contém todas as informacdes
relevantes do projeto que serdo utilizadas pelos participantes. As informagdes do

cartdo sao apresentadas a seguir:

e Descricdo do projeto — texto que descreve as principais

caracteristicas do projeto.

¢ (Complexidade — mostra quantos pontos de tempo um engenheiro de

software deve gastar para produzir um artefato de qualidade.

¢ Tamanho — indica a quantidade de médulos a serem integrados para

que o jogo termine.

Projeto FR1
Expert Commnuites
Expert Commiftes & um sistema multi-agente aberto para
suporte ac gerenciamento de submissdes e revisdes de artigos
submetidos a uma conferéncia ou workshop. O sistema oferece
suporte a diferentes atividades, tais como, envio de trabalhos,
atribuigdo de nm artigo a vm revisor, selegdo de revisores,
notificacio da aceitacio e recusa de artigos.
[Garcia et al. 2004]

Complexidade 2 Modulos

1[2RQ+1DS+1CD
Tamanho [ 2 | 2|1DS+2RT+1AJ+1CD
3
Quiidade [TET] 4
5
Orgamento | 180K 6

Figura 4.1 — Cartao de Projeto do SimulES [25].

¢ (Qualidade — representa o nimero de médulos que devem estar livres

de defeito ao término do jogo.

¢ Orcamento — quantidade de dinheiro que pode ser gasta durante o

projeto.
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4.1.2.Tabuleiros

O tabuleiro € a drea onde o jogador coloca seus engenheiros de software e

seus artefatos produzidos. Os artefatos podem ser do tipo: requisitos, desenho,

cddigo, rastro e ajuda. A Figura 4.2, retirada de [26] ilustra um tabuleiro

individual do jogador:

Engerhewe |ESl | |Engenhewrs [ES21

Janaina Carlos

Profissiona] vwieemnc, mas Exgordngda am ang. de

com pouca habilidade = softwars, man ndo &
dusmohimante. e sl & sqEps.
| Salirio: 0K | | Salirie: TOE | -
HahLidng Habilidadd 2 Engenheiros de Software
Matunidadq 4 | || Matwidadg 1 || Engenheiro 3 | Engenheiro4 | Engenheiro 3

e

e |10

Rastros

[
N

coer
N

we |0 |[F

Figura 4.2 — Tabuleiro individual com engenheiros [26].

4.1.3.Cartas

As cartas do simules podem ser de trés tipos: cartas de problemas, cartas de

conceitos e cartas de engenheiros de software.

Cartas de problemas — sdo cartas que descrevem os problemas
classicos da engenharia de software resultantes de falhas no processo

de producdo. Servem para criar obstdculos para os jogadores.

Cartas de Conceitos — representas as boas praticas de engenharia de

software. Podem ser utilizadas para contrapor problemas aplicados.
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e (artas de Engenheiros de Software — os engenheiros de software sdo
responsaveis por construir, inspecionar e corrigir artefatos durante o
jogo. Possuem habilidade, que sdo pontos de tempo e maturidade,

que € a capacidade deles trabalharem em grupo.

CD12 CCD1 Eng. de Software ES28
Replicagio de Codigo Ambiente de Teste Nancy
[TUnit 2006]

[Fowler 1999, cap. 3]

[Jacobsen et al. 1997] @
L i

. ) Experiéncia em alguns
Jogador com rastro < 4 e projetos de software
codigo = 2 | complexos.

Use essa carfa para neutralizar

defeitos em um de seus
O jogador perde um componentes. 4 es{'f’ul'fl do Salirio: 90 K |
artefato de codigo. compon?m_e imumne feita na
fase de validagio. Habilidade 3
Custo: 10 k Maturidade 3

Figura 4.3 — Exemplos de cartas [25].

4.1.4.Artefatos

Sao os produtos que os engenheiros de software produzem durante o jogo.
Podem ser de boa qualidade (branco) ou de ma qualidade (cinza). Além disso,

podem ou ndo possuir defeitos. A Figura a seguir ilustra um exemplo de artefato.

fii} %}

Figura 4.4 — Artefatos com e sem defeito [25].
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4.2.Aplicacao da Estratégia no Projeto SimulES

As secOes a seguir apresentam todas as etapas para a constru¢do dos
modelos i* do SimulES, partindo do LEL, além da transformagao dos cenérios
para entrada da ferramenta e a simulacdo com os interessados. O resultado da

aplicacdo da estratégia € discutido no Capitulo 5.

4.2.1.Elicitar as Metas dos Atores

Visando facilitar o entendimento desta etapa, serd fornecido o 1éxico dos
simbolos envolvidos divididos por grupos (sujeito, objeto, verbo e estado),

juntamente com suas metas elicitadas.

4.2.1.1.Preparar o LEL - Léxico Estendido da Linguagem

Nesta etapa o léxico foi construido utilizando a ferramenta C&L [18],
baseado em uma série de documentos disponiveis, além das pessoas que tiveram
contato com o jogo SimulES. Para construir o Iéxico, nds seguimos os seguintes
passos, previstos em [13]:

1. Identificar os simbolos relevantes dentro de palavras ou frases
peculiares e bastante usadas;
Classificar os simbolos (sujeito, objeto, verbo ou estado);
Descrever os simbolos através da nogao e impacto;

Verificar o LEL através de inspecao;

ok »n

Validar o LEL com os interessados pertencentes ao UdI.

4.2.1.2.Definir AGFL — Metas dos Agentes Vindas do Léxico

Passo 1: identificar atores
Os atores identificados pelo 1éxico foram: jogador, jogador da vez,
adversario, engenheiro de software e SimulES. Jogador da vez e adversario sdo

instancias de jogador.
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Passo 2: Definir as metas a partir do simbolo sujeito:

A Figura a seguir mostra a defini¢ao dos simbolos tipo sujeito do LEL:

TS jogador da vez

Papel de jogador que esta executando uma acao dentro de jogo
Classificacdo: EN[El

1-joga rodada de inicio.

2-joga rodada de acoes.

3-joga rodada de conceitos.

4-integra artefatos em um madulo.
5-submete produto.

&-aplica problema.

7-contrata engenheiro de software.
g-demite engenheiro de software.

Impacto(s):

| Nome: ERNZEELE

Papel de jogador gue & instanciado se ndo € jogador da vez
Classificacao: ENEls]

1-Recebe problemas através das cartas de problemas
2-Escolhe madulo
LT e 3-Inspeciona modulo

| Nome: [ELIES

Classificagdo: ERE]
GG E N 1-Fornece recursos para os jogadores

| Nome: JELELEY

Participante do jogo simules.

Tem por objetivo vencer o jogo.

Jogador pode asumir o papel de jogador da vez
Jogador pode asumir o papel de adversario

sujeito

jogadores.

m engenheiro de software

Classificacao:EHNEH)

1-Constrdi artefatos

2-Inspeciona artefatos

3-Corrige artefatos

4-Integra artefatos em um modulo

m engenheiros de software.

Impacto(s):

Figura 4.5 — LEL dos simbolos do tipo sujeito.

E um jogo educacional que simula varias situactes da Engenharia de Software.

Nocso: carta do jogo que representa o profissional responsavel por desempenhar acdes.
a0 Possui habilidade e maturidade.

71
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O template preenchido a seguir repete cada impacto dos simbolos e solicita

a motivagdo envolvida na acdo (resposta ao por qué).

TIPO: SUJEITO <meta concreta> ATOR
-- impacto resposta ao porqué? <sujeito / seja / <verbo> <sujeito LAL>
objeto LAL> | esteja

JOGADOR DA VEZ
—-- joga rodada de inicio
Porque adversario deseja que jogo seja iniciado por | jogador da vez

—-- joga rodada de agdes
Porque adversario deseja que rodada de seja jogada Por | Jogador da vez
agoes

—-- joga rodada de conceitos.
Porque adversario deseja que rodada de seja jogada por | Jogador da vez
conceitos

—— integra artefatos em um mddulo.
Porque jogador da vez deseja que projeto seja concluido por | Jogador da vez

—— submete produto.
Porque jogador da vez deseja que jogo seja vencido

—— aplica problemas.
Porque jogador da vez deseja que adversario seja vencido

—— contrata engenheiro de software.

Porque jogador da vez deseja que | engenheiro seja contratado
de software
Porque jogador da vez deseja que artefato seja construido por Engenheiro de
software
Porque jogador da vez deseja que artefato seja inspeciona por Engenheiro de
do software
Porque jogador da vez deseja que artefato seja corrigido por Engenheiro de
software
Porgue jogador da vez deseja que projeto seja concluido por | Jogador da vez
-- demite engenheiro de software.
Porque jogador da vez deseja que | engenheiro seja demitido
de software
Porque jogador da vez deseja que | engenheiro seja descartado
de software
TIPO: SUJEITO <meta concreta> ATOR
—-- impacto resposta ao porqué? <sujeito / seja / <verbo> <sujeito LAL>

objeto LAL> | esteja

ADVERSARIO
-- Recebe problemas através das cartas
de problemas.

Porque jogador da vez deseja que jogo seja vencido
Porque adversario deseja que problema seja tratado
—-— Escolhe Médulo.
Porque jogador da vez deseja que jogo seja vencido
Porque adversario deseja que modulo seja inspeciona
do

—-- Inspeciona Médulo.
Porque jogador da vez deseja que jogo seja vencido
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TIPO: SUJEITO <meta concreta> ATOR
-- impacto resposta ao porqué? <sujeito / seja / <verbo> <sujeito LAL>
objeto LAL> | esteja

ENGENHEIRO DE SOFTWARE
—— constrdi artefatos.

Porque jogador da vez deseja que artefato seja construido por engenheiro de
software
Porque jogador da vez deseja que produto seja concluido por
Porque engenheiro de software produto seja construido
deseja que
—— inspeciona artefatos.
Porque jogador da vez deseja que artefato seja inspeciona por engenheiro de
do software
Porque jogador da vez deseja que artefato seja livre de
defeitos
Porque engenheiro de software produto seja construido
deseja que
—-- corrige artefatos.
Porque jogador da vez deseja que artefato seja corrigido por engenheiro de
software
Porque engenheiro de software produto seja construido
deseja que
—-— integra artefatos em um madulo.
Porque jogador da vez deseja que modulo seja integrado por engenheiro de
software
Porque jogador da vez deseja que produto seja concluido por
TIPO: SUJEITO <meta concreta> ATOR
—-- impacto resposta ao porqué? <sujeito / seja / <verbo> <sujeito LAL>
objeto LAL> | esteja
SIMULES
—-- fornece recursos para os jogadores.
Porque simules deseja que rodada de seja iniciada
inicio
Porque simules deseja que rodada de seja iniciada
acgoes
Porque simules deseja que rodada de seja iniciada
conceitos
Porque simules deseja que recursos sejam disponibiliz
ados
Porque simules deseja que artefatos sejam comprados
Porque simules deseja que cartas sejam compradas

Figura 4.6 — Template preenchido com metas dos simbolos do tipo sujeito.
A Figura a seguir exibe o LEL dos simbolos tipo objeto, a fim de manter o
entendimento do processo.

artefato

cartas que simbolizam os produtos que sdo produzidos pelos engenheiros de sofware e que podem
ou ndo ter defeitos.
Artefatos com defeito possuem um inseto.

Podem ser de boa qualidade(artefato branco) ou de ma qualidade(artefato cinza)

Classificacdo: [l
1-engenheiro de software constrdi artefato

1 LETS ST EYEN 2- engenheiro de software inspeciona artefato
3-engenheiro de software corrige artefato

ELLIENGN artefatos.
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carta
Retangulo em papel que representa um problema, um conceito, um artefato ou um engenheiro

objeto
1-jogador da vez compra cartas

2-jogador da vez descarta cartas
3-jogador da vez coloca carta no tabuleiro

[Sinonimo(s): CECER
m carta de conceito

cartas que representam boas praticas de Engenharia de Software.
Possuem referéncias para pesquisas do conceito citado.
Podem neutralizar cartas de problemas.

[EEEETIEYEEE objeto

1-jogador compra carta de conceito,

2-jogador descarta carta de conceito.

3-jogador aplica conceito através da carta de conceito.
4-jogador coloca carta de conceito no tabuleiro.

cartas de conceito.

m carta de problema

cartas que descrevem problemas classicos de Engenharia de Software resultantes de faltas no
processo de producdo.

Nocdo: Algumas cartas de problema usam a maturidade como condigdo de aplicagdo do problema.
S3o utilizadas para criar obstaculos ao progresso dos adversarios.

Podem ser neutralizadas por cartas de conceito.

Classificagao: LRI

1-jogador compra carta de problema.

2-jogador descarta carta de problema.

3-jogador submete problema através de carta de problema.
4-jogador coloca carta de problema no tabuleiro.

mcartas de problemas, cartas de problema, problema.
ICTIITE artso de projeto

Retangulo em papel que informa detalhes sobre o projeto a ser desenvolvido no jogo.

Um cartdo de projeto contém uma descricdo em linguagem natural com as principais
caracteristicas do projeto, a complexidade do projeto, o tamanho do projeto, a qualidade
do projeto e o orcamento do projeto.

Um cartdo de projeto deve ser selecionado por um jogador para ser desenvolvido ao longo do
jogo.

0O cartdo de projeto selecionado deve ser colocado sobre a mesa de forma que todos os
jogadores tenham acesso as suas informagbes.

A escolha do cart3o de projeto € um pré-requisito para dar inicio ao jogo.

Classificacao: [l

1-jogador escolhe cartdo de projeto que sera considerado ao longe do jogo.
I ETe T ER A 2-adversario concorda com a escolha do projeto.
3-jogador obedece as especificagfes do cartdo de projeto.

mcartéo, cartdes de projeto, cartes, projeto.
mcomplexidade do projeto

Indica quantos pontos de tempo um engenheiroe de software precisa gastar para completar um
artefato de boa qualidade.

artefatos de ma qualidade custam metade deste valor.

Passui valor 2 ou 4.

Classificacdo: i«
;_L(}g?;lor produz artefatos de acordo com as informacées de complexidade do cartdo de

m complexidade.

Impacto(s):

Impacto(s):

Impacto(s):

Nocao:
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| Nome: [EELE

mCubo utilizado para sortear aleatoriamente nimeros entre 1 e &,

[CEEETIETERS objeto

1-jogador joga o dado.

2-jogador obtém resultado do langcamento do dado.
ELETTYEN dados.
TS h=bilidade

Numero que indica o quanto o engenheiro de software possui para, a cada rodada,
desempenhar ages no jogo.

NUmero gue limita as agdes a serem desempenhadas pelo engenheiro de software.
Nimero inteiro no intervalo [1,5].

Classificacdo: s

1-engenheiro de software usa habilidade para construir artefato.
1 iETe ) B 2-engenheiro de software usa habilidade para corrigir artefato.
3-engenheiro de software usa habilidade para inspecionar artefato.

pontos de tempo, ponto de tempo.
minformagﬁes do projeto

Especificagies de um projeto apresentadas no cartdo do projeto e compostas de descrigdo,
complexidade, tamanho, qualidade e orcamento.

As informagdes do projeto devem ser colocadas sobre a mesa.

As informacdes do projeto ficam sobre a mesa ao longo do jogo.

As informacdes do projeto devem ser seguidas pelos jogadores.

Todos os jogadores podem ter acesso as essas informacgfes a qualguer momento do jogo.

Classificagao: LR

jogador da vez joga de acordo com as informagées do projeto.
ogador da vez usa estratégias de acordo com as informagdes do projeto.
ogador da vez precisa das informacdes do projeto para ganhar o jogo.

nformacdes dos projetos.

Possui de 1 a § jogadores.
Possui cartas.

Possui tabuleiros.

Possui cartdes de projeto.
Possui inicio.

Possui rodadas.

objeto
1-jogador joga o jogo.
partida.

[ Nome: [EINEE:D

Numero inteiro entre [1,5].
Quanto maior o nimera, maior a facilidade do engenheiro em trabalhar com os outros.
Indica um engenheiro com personalidade que facilita o trabalho em conjunto.

objeto

| Nome: [QIEEE
Deﬁne o esta:jo do jogo. _ ]
Lugar onde s3o colocados os tabuleiros dos jogadores.
[EEETTEYETE objeto
jugadures usam mesa.
| Sindnimo(s): |

mesa de jogo.

75

Ferramenta lidico-pedagdqgica desenvolvida para facilitar o ensino da Engenharia de Software.

i ETe Gl ) B cartas de problema podem usar a maturidade como condigdo para aplicagdo do problema.
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| Nome: [LEENE

Parte que compde um projeto.

Pode ser formado por artefatos de requisitos{RQ), desenho (DS), cddigo (CD), rastro (RT) ou
ajuda (AJ).

Classificacao: LIEE

N EeGIE) B jogador da vez integra artefatos em modulos.
madulo do projeto, médulos, médulos do projeto.

monte

Conjunto de cartas ou cartdes disponiveis para selecdo, compra ou descarte por parte dos
jogadores.

jogadores podem comprar cartas dos montes de cartas.

jogadores podem descartar cartas nos montes de cartas.

jogadores podem selecionar um cartdo do monte de cartdes.

Montes devem ficar sobre a mesa.

Montes devem ser acessiveis por todos os jogadores.

Classificacdo: [«

jogadores colocam os montes sobre a mesa de jogo.

jogador compra carta do monte de cartas.

jogador descarta carta no monte de cartas.

jogador seleciona um projeto do monte de cartdes de projetos.

monte de cartas de engenheiros de software, montes, monte de cartas, monte de artefatos,
monte de cartas engenheiros.

m orcamento do projeto

Quantidade de dinheiro disponivel para gastar com o projeto.

cartas de conceito.

[EEETIYTE objeto
G OTE Bl jogador usa orgamento do projeto

orgamento.

mqualidade do projeto

Representa o qudo livre de defeitos deve estar o produto final.
O valor varia de 1 a 5 indicando o nimerc minimo de médulos sem defeitos necessarios para
vencer o jogo.

Classificacao: )l

oy jogador usa qualidade do projeto.
e jogador deve possuir um nimero minimo de médulos sem defeito.

mresultado do lancamento do dado

mNumero no intervalo [1,6] resultante do langamento do dado.

Classificagao:LLIEES

TSN s<ntido de jogo

Forma pela qual os jogadores se sucedem ao longo do jogo.

Nogao: O sentido de jogo no simules & horario.
O sentido de jogo ndo pode ser desrespeitado.

[Classificacdo: EREL
jngadores obedecem sentido de jogo.

mtabuleiro central

Area central da mesa definida por um papel impresso onde as cartas (problemas, conceitos,
artefatos, engenheiros de software e cartdo de projeto)sio disponibilizadas no jogo.

Nogdo:
Um tabuleiro € colocado na mesa de jogo para cada jogador.
Classificacéo:CER

MTabuleiro central orienta as rodadas do jogo.

76

Funciona como restricdo para contratacdo de engenheiro de software bem como para uso de

resultado do lancamento do dado determina quantas cartas serdo compradas.
resultado do lancamento do dado determina o tipo de carta que sera comprada.
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tabuleiro individual

Area na mesa definida por um papel impresso onde as cartas (problemas, conceitos, artefatos e
engenheiros de software)de um determinado jogador s3o colocadas em jogo.
jogador coloca suas cartas no tabuleiro.

Tabuleiro pertence a um jogador.
Um tabuleiro € colocado na mesa de jogo para cada jogador.

[EEEETTYETE objeto
jogador coloca artefatos no tabuleiro.
jogador coloca cartas no tabuleiro.
jogador retira artefatos do tabuleiro.
jogador retira cartas do tabuleiro.
jogador desvira artefatos do tabuleiro.

Impacto(s):
m tamanho do projeto

Indica quantos modulos integrados devem ser completados para empacotar o produto e vencer o
Nocdo: jogo.
Um projeto pode ter tamanho maximo 6.

[SEEETRETERE objeto
jogador usa informagdes de tamanho do projeto.
tamanho.

Figura 4.7 — LEL dos simbolos do tipo objeto.

O template a seguir exibe as metas dos simbolos do tipo objeto. Pode se
perceber a diferenca comparado ao remplate usado nos simbolos do tipo objeto,
pois segundo [2], como os simbolos do tipo objeto sofrem acdes, sua

intencionalidade necessita ter um formato diferente do anterior.

TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto LAL> esteja

ARTEFATO

—-- Engenheiro de software constroi

artefato.
Para que produto seja construido por Engenheiro de

Software

Para que produto seja empacotado por | Jogador da vez

- Engenheiro de software
inspeciona artefato.

Para que artefato seja livre de
defeitos
Para que produto seja construido por Engenheiro de
Software
-- Engenheiro de software corrige
artefato.
Para que artefato seja corrigido por Engenheiro de
software
Para que produto seja construido por Engenheiro de

Software
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TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto LAL> esteja
CARTA
—-- jogador da vez compra cartas.
Para que conceito seja aplicado por | Jogador da vez
Para que problema seja aplicado por | Jogador da vez
Para que engenheiro seja contratado por | Jogador da vez
de software
—— jogador da vez descarta cartas.
Para que conceito seja Descartado por | Jogador da vez
Para que problema seja Descartado por | Jogador da vez
Para que engenheiro seja demitido por | Jogador da vez
de software
-- jogador da vez coloca carta no
tabuleiro.
Para que conceito seja aplicado por | Jogador da vez
Para que problema seja aplicado por | Jogador da vez
Para que engenheiro seja contratado por | Jogador da vez
de software
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
CARTA DE CONCEITO
-- Jogador da vez compra carta de
conceito.
Para que conceito seja aplicado por | Jogador da vez
—-— Jogador da vez descarta carta de
conceito.
Para que conceito seja descartado por | Jogador da vez
-- Jogador da vez aplica conceito
através de carta de conceito.
Para que | problema seja tratado por | Jogador da vez
Para que jogo seja vencido por | Jogador da vez
-- Jogador vez coloca carta de
conceito no tabuleiro.
Para que conceito seja aplicado por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
CARTA DE PROBLEMA
-- Jogador da vez compra carta de
problema.
Para que | problema seja aplicado por | Jogador da vez
—-— Jogador da vez descarta carta de
problema.
Para que | problema seja descartado por | Jogador da vez
—-- Jogador submete problema através
de carta de problema.
Para que | problema seja aplicado por | Jogador da vez
—— jogador coloca carta de problema
no tabuleiro.
Para que | problema seja tratado por | Jogador da vez
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TIPO: OBJETO <meta> ATOR

—-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>

CARTAO DE PROJETO

—-- jogador escolhe cartdo de projeto
que sera considerado ao longo do

jogo.

Para que jogo seja iniciado por | Jogador da vez
—-- adversario concorda com escolha
do projeto.

Para que jogo seja iniciado por | Jogador da vez

—-- jogador obedece as especificagdes
do cartdo de projeto.

Para que produto seja empacotado por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>

COMPLEXIDADE DO PROJETO

—-- jogador produz artefatos de acordo
com as informagdes de complexidade
do cartdo de projeto

Para que produto seja construido por Engenheiro de
Software
Para que produto seja concluido por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
DADO
—— jogador langa o dado.
Para que resultado seja obtido por simules
do
lancamento
Para que jogo seja iniciado por | Jogador da vez
Para que cartas sejam compradas por Jogador da vez
-- jogador obtém resultado do
langamento do dado.
Para que cartas sejam compradas por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>

HABILIDADE

-— Engenheiro de Software usa
habilidade para construir artefato.

Para que produto seja construido por | Engenheiro de
Software
Para que produto seja empacotado por Jogador da
vez

-— Engenheiro de Software usa
habilidade para inspecionar artefato.

Para que artefato seja livre de
defeitos
Para que produto seja construido por | Engenheiro de
Software
Para que artefatos sejam inspecionados por | Engenheiro de
software
-— Engenheiro de Software usa
habilidade para corrigir artefato.
Para que produto seja construido por | Engenheiro de
Software
Para que artefatos sejam corrigidos por | Engenheiro de

software



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0711282/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0711282/CA

Capitulo 4 — Estudo de Caso 80

TIPO: OBJETO <meta> ATOR

-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>

INFORMACOES DO PROJETO

-— Jogador da vez joga de acordo
com informagdes do projeto.

Para que produto seja empacotado por | Jogador da vez

—-- Jogador da vez usa estratégias de
acordo com as informagGes do

projeto.
Para que produto seja construido por Engenheiro de
Software
Para que produto seja empacotado por | Jogador da vez
Para que jogo seja vencido por | Jogador da vez

-—  jogador vez precisa das
informagdes do projeto para ganhar o

jogo.
Para que jogo seja vencido por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
JOGO
—-- Jogador joga o jogo.
Para que jogo seja vencido por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>

MATURIDADE

—-— cartas de problema podem usar
maturidade como condicdo para
aplicacdo do problema.

Para que | problema seja aplicado por | Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
MESA
—-- jogadores usam mesa.
Para que recurso seja disponibilizado | por simules
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? | <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>

MODULO

-- Jogador da vez integra artefatos
em modulos.

Para que produto seja empacotado por | Jogador da vez
Para que modulo seja escolhido por adversario
Para que modulo seja inspecionado por adversario

Para que jogo seja vencido por | Jogador da vez
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TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
MONTE
—-- Jogador coloca os montes sobre a
mesa de jogo.
Para que recurso seja disponibilizado por simules
Para que jogo seja iniciado por Jogador da
vez
—-— Jogador compra carta do monte
de cartas.
Para que conceito seja aplicado por Jogador da
vez
Para que problema seja aplicado por Jogador da
vez
Para que | engenheiro seja contratado por Jogador da
de vez
software
—-- Jogador descarta carta no monte
de cartas.
Para que conceito seja Descartado por Jogador da
vez
Para que problema seja Descartado por Jogador da
vez
Para que | engenheiro seja demitido por Jogador da
de vez
software
—-- Jogador seleciona um projeto do
monte de cartdo de projetos.
Para que jogo seja iniciado por Jogador da
vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
ORCAMENTO DO PROJETO
—-- Jogador usa orgamento do projeto
Para que | Engenheiro seja contratado por Jogador da
de vez
software
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
QUALIDADE DO PROJETO
—— Jogador usa qualidade do projeto
Para que artefatos sejam integrados por Jogador da vez
Para que produto seja construido por Engenheiro de
Software
Para que produto seja empacotado por Jogador da vez
Para que jogo seja vencido por Jogador da vez
-- jogador deve possuir um numero
minimo de médulos sem defeito
Para que jogo seja vencido por Jogador da vez
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
RESULTADO DO LANCAMENTO DO
DADO
—-- resultado do langamento do dado
determina quantas cartas serdo
compradas.
Para que cartas sejam compradas por | Jogador da vez
—-- resultado do langamento do dado
determina o tipo de carta que sera
comprada.
Para que cartas sejam compradas por | Jogador da vez
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TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
SENTIDO DE JOGO
—-— Jogadores obedecem sentido de
jogo.
Para que | rodada de seja jogada por | Jogador da vez
agoes
Para que | rodada de seja jogada por | Jogador da vez
conceitos
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
TABULEIRO CENTRAL
-- Tabuleiro central orienta as
rodadas do jogo.
Para que | rodada de seja jogada por Jogador da vez
agoes
Para que | rodada de seja jogada por Jogador da vez
conceitos
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
—-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
TABULEIRO INDIVIDUAL
-— Jogador coloca artefatos no
tabuleiro individual.
Para que jogo seja disponibilizado | Por adversario
Para que artefatos sejam construidos por | Jogador da vez
—-- Jogador coloca cartas no tabuleiro
individual.
Para que conceito seja aplicado por | Jogador da vez
Para que problema seja aplicado por | Jogador da vez
-— Jogador retira artefatos do
tabuleiro individual.
Para que artefatos sejam destruidos por Engenheiro de
software
—-— Jogador retira cartas do tabuleiro
individual.
Para que cartas sejam descartadas por | Jogador da vez
-- Jogador desvira artefatos do
tabuleiro.
Para que artefatos sejam inspecionados por Engenheiro de
software
TIPO: OBJETO <meta> ATOR
-- impacto resposta ao por qué? <sujeito / seja/ <verbo> <sujeito LAL>
objeto esteja
LAL>
TAMANHO DO PROJETO
-- Jogador usa informagGes de
tamanho do projeto.
Para que produto seja construido por Engenheiro de
Software
Para que produto seja empacotado por | Jogador da vez

Figura 4.8 — Template com metas concretas dos simbolos do tipo objeto.
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<meta flexivel>
—-- impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto | <ator>
qualidade LAL
-- Engenheiro de software | acdo flexivel
inspeciona artefato
Porque qualidade [artefato] Artefato seja inspecionado
Engenheiro de Software
-- Engenheiro de software | acdo flexivel
corrige artefato
Porque qualidade [artefato] Artefato seja corrigido
Engenheiro de Software
-- jogador usa qualidade do | acdo flexivel
projeto
Porque qualidade [projeto] produto seja concluido
jogador da vez

Figura 4.9 — Template com metas flexiveis dos simbolos do tipo objeto.

O melhor momento para definir metas flexiveis € apds a definicao de metas
concretas. A partir de agora, os templates utilizados serdo os de metas flexiveis. A

Figura abaixo mostra o LEL dos simbolos tipo verbo.

LTI -plicar conceito

Procedimento ou execucdo de agdo do jogador da vez
para contrapor outra agdo que perjudica seu jogo, ou para melhorar seu jogo.

Classificacao: sl
1- jogador da vez neutraliza problema

Nocao:

T cplicar problema

jogador da vez pode escolher até 3 adversarios e submeter a cada um deles uma carta de
problema.

Classificacao: JE]
W Adversario recebe problema.
B jogador da vez trata problema.

maplicar carta de problema.
XTI comprar carta

Pegar carta de um monte (engenheiro de software, problemas e conceitos) e manté-la nas
maos.

As cartas sdo compradas pelo jogador da vez.

As cartas s3o compradas de acordo com o resultado do lancamento do dado.

Classificacao: =l

jogador da vez adquire carta de conceitos.
jogador da vez adquire carta de problemas.
jogador da vez adquire engenheiro de software.
jogador da vez adquire artefato.

Impacto(s):
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m construir artefato

jogador da vez através de seu(s) engenheiro(s) de software coloca em seu tabuleiro as cartas
de artefatos (brancas ou cinzas), respeitando os pontos de habilidade do engenheiro e
complexidade do projeto.

o jogado da vez pode escolher construir artefatos de requisitos, desenho, cédigo, ajuda e rastro.
artefato € construido por engenheiro de software.

artefatos construidos podem ser de qualidade (branco) ou sem qualidade (cinza).

Classificacdo: JE]

artefato € colocado no tabuleiro individual do jogador da vez de acordo com seu tipo e
engenheiro de software que o produziu.

mconstruir artefatos.
mcontratar engenheiro de software

jogador da vez seleciona o engenheiro de software em suas m3os que que deseja contratar,
colocando-o em seu tabuleiro individual.

Mo inicio do jogo € obrigatério cada jogador contratar um engenheiro de software.
engenheiro de software contratado s6 poderd produzir artefatos no proximo turno.

Classificacdo: Elsl!

engenheiro de software pode construir artefato.
engenheiro de software pode inspecionar artefato.
engenheiro de software pode corrigir artefato.
jogador da vez pode demitir engenheiro de software.

contrata engenheiro de software, contratagdo de engenheiro de software.

mcorrigir artefato

mo artefato a ser corrigido é substituido por um novo artefato da mesma cor ndo inspecionado.

Classificacao: JEs]
mmgadur da vez possui um novo artefato em seu tabuleiro.

mcorrigir artefatos.
mdemitir engenheiro de software

Noca jogador da vez retira carta de engenheiro de seu tabuleiro individual e a retorna para a dltima
< posicdo do monte de cartas de engenheiro de software.

Classificacao: ]

I I GTE) B jogador da vez pode usar orgamento novamente para a contratacdo de um novo engenheiro

Nocdo:

Impacto(s):

Impacto(s):

mdescartar carta
jl:lgal:ll:lr da vez retorna a(s) carta(s) de suas mdos a posicdo final dos respectivos montes

situados no tabuleiro central.

Classificacéo: ]
iG] EY Bl cartas retornam para os montes,
mdescartar cartas.

m empacotar produto

mproduzir todos o5 mddulos necessarios de acordo com o cartdo de projeto.

Classificacao: sl

Adversarios escolhem moédulos de acordo com a qualidade do projeto.
i ST E BN Adversarios inspecionam modulos selecionados.
Se modulos verificados ndo apresentarem defeitos, jogador vence o jogo.

T iogar dado

Nocao: arremecar o dado no tabuleiro central para iniciar rodada.
verbo

jogador da vez obtem resultado do lancamento do dado.
jogador da vez compra cartas.

[ELERIETEH ancar dado.
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m receber problema

receber carta de problema submetida pelo jogador da vez durante a rodada de conceitos
Classificacao: NELE

jogador da vez trata problema.

receber carta de problema.

minspecionar artefato

Desvirar os artefatos selecionados para verificar a existéncia de defeito.
o custo de inspecionar o artefato € metade do custo de construir um artefato.
artefato € inspecionado por engenheiro de software.

Classificagdo: {:Elsl]

ogador da vez conhece o artefato inspecionado.
jogador da vez pode corrigir artefato, caso ele seja defeituoso.

Impacto(s):

mjogar rodada de acdes
MNesta rodada o jogador pode adquirir cartas de conceitos, cartas de problemas, e/ou cartas
Nocdo: de engenheiros de software, de acordo com o resultado do lancamento do dado.
0O jogador também podera construir artefatos, inspecionar artefatos e/ou corrigir artefatos.

Classificacao: =yl

SimulES inicia rodada de agbes
I ETe T ) B jogador da vez joga rodada de agbes
jogador da vez obtém resultado do lancamento do dado

mrodada de agbes.

mjcgar rodada de conceitos
Nesta rodada o jogador descarta cartas excedentes, contrata e/ou demite engenheiros de

software, submete problemas e trata problemas.

apacto(s SimUlES inicia rodada de conceitos
p Se jogador da vez puder empacotar produto, jogador da vez submete produto.

LTINS receber problema

receber carta de problema submetida pelo jogador da vez durante a rodada de conceitos

Classificacdo: Elsls]
=S GIEHY adversario trata problema.

receber carta de problema.

m submeter produto

mostrar o conteudo de alguns ou todos os modulos construidos, de acordo com a qualidade do
projeto.

Classificacao: JEHD]
mge maodulos inspecionados ndo apresentarem defeitos, jogador vence o jogo.

LTI tratar problema

Nocs Procedimento ou execugdo de acdo do jogador da vez
¢ para contrarestar outra acdo que perjudica seu jogo

e s adversario pode contrapor problema aplicado.
p § adversario atende a demanda do problema.

Figura 4.10 — LEL dos simbolos do tipo verbo.
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A seguir, serdo exibidas as metas (concretas e flexiveis) elicitadas dos

simbolos do tipo verbo.

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

APLICAR CONCEITO

-- jogador da vez neutraliza | acdo concreta Conceito seja aplicado
problema Jogador da vez
TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

APLICAR PROBLEMA

-- adversario recebe problema

agdo concreta

Problema seja aplicado
Jogador da vez

-- adversario trata problema

acao concreta

Problema seja tratado
adversario

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

COMPRAR CARTA

—-- jogador da vez adquire carta de
conceitos

acao concreta

Rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

—-- jogador da vez adquire carta de
problemas

acao concreta

Rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

-- jogador da vez adquire

engenheiro de software

acao concreta

Rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

—-- jogador da vez adquire artefato

acao concreta

Rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
CONSTRUIR ARTEFATO

-- artefato é colocado no tabuleiro
individual do jogador da vez de
acordo com seu tipo e engenheiro
de software que o produziu

agdo concreta

Rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

CONTRATAR ENGENHEIRO DE
SOFTWARE
-- Engenheiro de software pode | acdo concreta Produto seja construido
construir artefato. Engenheiro de Software
-- Engenheiro de software pode | acdo concreta Rodada de agdes seja jogada
inspecionar artefato. Jogador da vez

Porque qualidade [artefato] Artefato seja inspecionado

Engenheiro de Software

-- Engenheiro de software pode | acdo concreta Rodada de agdes seja jogada
corrigir artefato. Jogador da vez

Porque qualidade [artefato] Artefato seja corrigido

Engenheiro de Software

-— jogador da vez pode demitir
engenheiro de software.

agdo concreta

Engenheiro de software seja
demitido Jogador da vez
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TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
CORRIGIR ARTEFATO
—-- jogador da vez possui um novo | agao concreta Artefato seja corrigido
artefato em seu tabuleiro. Engenheiro de Software
Porque qualidade [artefato] Artefato seja corrigido
Engenheiro de Software

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
DEMITIR ENGENHEIRO DE

SOFTWARE

-- Jogador da vez pode usar
orgamento novamente para a
contratagdo de um novo
engenheiro

acao concreta

Engenheiro de software seja
demitido Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

DESCARTAR CARTA

-- cartas retornam para os montes

acao concreta

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

EMPACOTAR PRODUTO

—-- adversarios escolhem mddulos
de acordo com a qualidade do
projeto.

agdo concreta

Produto seja empacotado
Jogador da vez

- adversarios
mddulos selecionados

inspecionam

acao concreta

produto seja concluido

-- se modulos verificados n&o
apresentarem defeitos, jogador
vence o jogo

acao concreta

jogo seja vencido

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

ESCOLHER PROJETO

—-- Jogador da vez usa informagdo
do cartdo de projeto.

agdo concreta

Projeto seja escolhido
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

INSPECIONAR ARTEFATO
-— jogador da vez conhece o
artefato inspecionado

Porque qualidade [artefato] Artefato seja inspecionado

Engenheiro de Software

-— jogador da vez pode corrigir
artefato caso seja defeituoso

Porque qualidade [artefato] Artefato seja inspecionado

Engenheiro de Software
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TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
JOGAR DADO

—-- jogador da vez obtém resultado
do langamento do dado

acao concreta

Jogo seja iniciado

—-- jogador da vez compra cartas

acao concreta

Rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

JOGAR RODADA DE ACOES

—-- simules inicia rodada de agdes

acao concreta

Rodada de agles seja iniciada
por SimulES

—-- jogador da vez joga rodada de
acgoes

acao concreta

Projeto seja concluido
Jogador da vez

-- jogador da vez obtém resultado
do langamento do dado

acao concreta

Rodada de conceitos seja
jogada Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

JOGAR RODADA DE CONCEITOS

-— simules inicia rodada de

conceitos

agdo concreta

Rodada de conceitos seja
iniciada por SimulES

-— Se jogador da vez puder
empacotar produto, jogador da vez
submete produto.

agdo concreta

produto seja concluido
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

RECEBER PROBLEMA

-- Adversario trata problema

agdo concreta

Problema seja tratado
Adversario

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
SUBMETER PRODUTO
-- se modulos inspecionados ndo | acdo concreta Jogo seja vencido
apresentarem defeitos, jogador Jogador da vez
vence 0 jogo
Porque qualidade [artefato] Rodada de agOes seja jogada
Jogador da vez
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TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

TRATAR PROBLEMA

—--  Adversario

problema aplicado

pode contrapor | agdo concreta

Problema seja tratado
Adversario

problema

-- Adversario atende demanda do | acdo concreta

Problema seja tratado
Adversario

Figura 4.11 — Template com metas dos simbolos do tipo verbo.

Por fim, 0 mesmo serd feito com os simbolos do tipo estado:

Impacto(s):

| Nome: |

Classificagdo:

Classificagdo:

Nocdo:

artefato construido
1-E um artefato de software.

2-Pode ser de requisitos, desenho, codigo, rastro ou ajuda.

3-Pode ser branco ou cinza.
4-Pode ter defeito ou nao.

estado

1- engenheiro de software pode inspecionar artefato.
2- engenheiro de software pode corrigir artefato.

martefato corrigido

1-E um artefato.
2-Pode ter defeito ou n3o.
3-permanece com a mesma cor do artefato inspecionado que apresentou defeito.

Classificacao:Faehl

GG EIEY 1-engenheiro de software pode inspecionar o artefato corrigido.

artefato defeituoso

1-E um artefato
2-Pode ser branco ou cinza

3-Possui um inseto simbolizando um defeito.

estado

artefato inspecionado

1-E um artefato
2-Pode possuir defeito ou ndo.

estado

LG GTER B 1-avalia a qualidade do artefato.

artefato livre de defeito

1-E um artefato
2-Pode ser branco ou cinza

I NEGTEYEY 1-engenheiro de software pode corrigir artefato.

3-Possui um OK representando um artefato sem defeitos.

estado

artefato livre de defeitos.

m 1-jogador da vez pode construir mais artefatos.
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mengenheim de software contratado
Nocio 1-E um engenheiro de software
Gao: 2-engenheiro contratado & colocado no tabuleiro individual do jogador

Classificacdo: el

1-engenheiro de software pode construir artefato.
1L Glel] )Y 2-engenheiro de software pode inspecionar artefato.

3-engenheiro de software pode corrigir artefato.

mengenheiro de software demitido

1-E um engenheiro de software

2-Engenheiro demitido retorna para o monte de engenheiros.
Classificacao: ZE=h()

i sG]l E)EY 1-jogador da vez pode contratar outro engenheiro de software.

m problema persistente
1-0 problema acompanha o jogador por todo o jogo, a ndo ser se for contraposto por uma
Noca carta de conceito.
2-Dewve ser colocado ao lado do tabuleiro individual do jogador.
stado
1-adversario trata problema.
fpacias) 2-Pode ser contraposto por carta de conceito.

mproblema temporario

1-Atrapalha o jogo do jogador da vez
Nocdo: 2-0 adwversario sofre a penalidade no momento de sua aplicacdo.
3-Apds ser aplicado, o problema retorna para o monte de problemas e conceitos.

Classificaga

G LETMGIEHY 1- Adversario trata problema

Figura 4.12 — LEL dos simbolos do tipo estado.

Em sequéncia, as metas elicitadas:

TIPO: ESTADO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

ARTEFATO CONSTRUIDO
-- Engenheiro de software pode | acdo concreta Rodada de agdes seja jogada
inspecionar artefato. Jogador da vez

Porque qualidade [artefato] Artefato seja inspecionado

Engenheiro de Software

-- Engenheiro de software pode | agdo concreta Rodada de agdes seja jogada
corrigir artefato. Jogador da vez

Porque qualidade [artefato] Artefato seja corrigido

Engenheiro de Software

TIPO: ESTADO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
ARTEFATO CORRIGIDO
-- Engenheiro de software pode Rodada de agdes seja jogada
inspecionar o artefato corrigido Jogador da vez
Porque qualidade [artefato] Artefato seja corrigido

Engenheiro de Software
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TIPO: ESTADO

<meta flexivel>

— impacto
resposta ao por qué?

<TIPO [TOPICO]>
atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

<meta concreta associada>  <ator>

ARTEFATO DEFEITUOSO

-— Engenheiro de software pode
corrigir artefato

agdo concreta

artefato seja corrigido
Engenheiro de Software

TIPO: ESTADO

<meta flexivel>

— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

ARTEFATO INSPECIONADO

—-— avalia a qualidade do artefato. agdo concreta produto seja construido
Engenheiro de software

Porque qualidade [artefato] produto seja concluido

Jogador da vez

TIPO: ESTADO

<meta flexivel>

— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
ARTEFATO LIVRE DE DEFEITO
-— Engenheiro de software pode
construir mais artefatos.
Porque qualidade [artefato] produto seja concluido
jogador da vez
TIPO: ESTADO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

ENGENHEIRO DE
CONTRATADO

SOFTWARE

--Engenheiro de
construir artefato

software pode

agdo concreta

rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

--Engenheiro de
inspecionar artefato

software pode

agdo concreta

rodada de agdes seja jogada
Jogador da vez

--Engenheiro de
corrigir artefato

software pode

agdo concreta

rodada de agbes seja jogada
Jogador da vez

TIPO: ESTADO

<meta flexivel>

— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

ENGENHEIRO DE
DEMITIDO

SOFTWARE

-— jogador da vez pode contratar
outro engenheiro de software

agdo concreta

Engenheiro de software seja
contratado Jogador da vez

TIPO: ESTADO

<meta flexivel>

— impacto
resposta ao por qué?

<TIPO [TOPICO]>
atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL

<meta concreta associada>  <ator>

PROBLEMA PERSISTENTE

-- Adversario trata problema

agdo concreta

Problema seja tratado
Adversdério

—-— pode ser contraposto por carta de
conceito

agdo concreta

Problema seja tratado
Adversdrio



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0711282/CA


PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 0711282/CA

Capitulo 4 — Estudo de Caso

92

TIPO: ESTADO

<meta flexivel>

— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>  <ator>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto
qualidade LAL
PROBLEMA TEMPORARIO

—-- Adversario trata problema

agdo concreta

Problema seja tratado
Adversério

Figura 4.13 — Template com metas dos simbolos do tipo estado.

Passo 3: refinar as metas

Neste passo sdo apresentadas as metas refinadas agrupadas por ator,

ordenadas cronologicamente e com as metas repetidas excluidas.

DEPENDER DEPENDEE
JOGADOR DA VEZ
jogo seja iniciado
projeto seja escolhido
jogada de agdes seja iniciada Por SimulES
rodada de agbes seja jogada
dado seja jogado
artefato seja construido por engenheiro
de software
artefato seja inspecionado por engenheiro
de software
artefato seja corrigido por engenheiro
de software
rodada de Seja iniciada Por SimulES
conceitos
rodada de seja jogada
conceitos
cartas sejam descartadas
engenheiro de seja contratado
software
engenheiro de seja demitido
software
engenheiro de seja descartado
software
jogo seja disponibilizado
problema seja aplicado
engenheiro de Seja escolhido
software
conceito seja aplicado
habilidade do Seja analisada
engenheiro
artefato seja destruido por engenheiro
de software
produto seja submetido
projeto seja concluido
modulo seja escolhido Por adversario
modulo seja inspecionado Por adversario
qualidade [artefato] artefato seja livre de defeitos
qualidade [projeto] projeto seja concluido por Engenheiro
de software
jogo seja vencido
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DEPENDER DEPENDEE
ENGENHEIRO DE
SOFTWARE
artefato seja escolhido
artefato seja construido
artefato seja inspecionado
artefato seja corrigido
artefato seja destruido
produto seja construido
modulo seja integrado
DEPENDER DEPENDEE
SIMULES
rodada de inicio seja iniciada
rodada de acGes seja iniciada
rodada de seja iniciada
conceitos
recursos sejam disponibilizados
cartas sejam compradas por jogador da vez
artefatos sejam comprados por jogador da vez
DEPENDER DEPENDEE
ADVERSARIO
projeto seja escolhido por Jogador da vez
Projeto seja aceito por Adversario
Jogo seja disponibilizado
problema Seja tratado
modulo Seja escolhido
modulo Seja inspecionado

Figura 4.14 — Metas agrupadas por ator e cronologicamente organizadas.

4.2.2. |dentificar as Situacoes de Dependéncia Estratégica

Passo 1: Distinguir SDsituations

Foram identificadas nove situacdes de dependéncia estratégica no projeto

SimulES, com seus respectivos participantes:

Joga Rodada de Inicio [SimulES, jogador da vez, engenheiro de
software, adversario]
Joga Rodada de Ac¢oes [SimulES, jogador da vez, engenheiro de

software]
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3. Construcao de Artefatos [SimulES, jogador da vez, engenheiro de
software]

4. Inspecio de Artefatos [jogador da vez, engenheiro de software]

5. Correcao de artefatos [SimulES, jogador da vez, engenheiro de
software]

6. Integracio de Artefatos em Mddulo [SimulES, jogador da vez,
engenheiro de software]

7. Joga Rodada de Conceitos [SimulES, jogador da vez, engenheiro
de software, adversario]

8. Tratamento de Problemas [jogador da vez, adversario]

9. Submissao de Produtos [SimulES, jogador da vez, adversdrio,

engenheiro de software]

DEPENDER SITU DEPENDEE
JOGADOR DA VEZ
1 jogo seja iniciado
1 projeto seja escolhido
2 jogada de agdes seja iniciada Por SimulES
2 rodada de agles seja jogada
7 rodada de Seja iniciada Por SimulES
conceitos
7 rodada de seja jogada
conceitos
2,3,4,5 projeto seja concluido
7 jogo seja disponibilizado
1,2 dado seja jogado
3 artefato seja construido por engenheiro
de software
4 artefato seja inspecionado por engenheiro
de software
5,9 artefato seja corrigido por engenheiro
de software
7,8 cartas sejam descartadas
7,8 engenheiro de seja demitido
software
7 engenheiro de seja descartado
software
1,7 engenheiro de seja contratado
software
qualidade [artefato] 2,4,5,7 artefato seja livre de
defeitos
qualidade [projeto] 2,4,5,7 projeto seja concluido por Engenheiro
de software
9 jogo seja vencido
3 habilidade do Seja analisada
engenheiro
4,5 engenheiro de Seja escolhido
software
7 artefato seja destruido por engenheiro
de software
7 problema seja aplicado
7,8 conceito seja aplicado
9 produto seja submetido
9 modulo seja escolhido Por adversario
9 modulo seja inspecionado Por adversario



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0711282/CA


PUC-Rio - Certificacéo Digital N° 0711282/CA

Capitulo 4 — Estudo de Caso 95

DEPENDER SITU DEPENDEE
ENGENHEIRO DE
SOFTWARE
3 artefato seja construido
4 artefato seja inspecionado
5,9 artefato seja corrigido
7 artefato seja destruido
2,6 modulo seja integrado
2,3,4,5,6 produto seja construido
5,6 artefato seja escolhido
DEPENDER SITU DEPENDEE
SIMULES
1 rodada de inicio seja iniciada por jogador da
vez
2 rodada de agGes seja iniciada por jogador da
vez
7 rodada de seja iniciada por jogador da
conceitos vez
1,2,3,5,6, recursos sejam disponibilizados
7,9
2,3,5 artefatos sejam comprados por jogador da
vez
2 cartas sejam compradas por jogador da
vez
DEPENDER SITU DEPENDEE
ADVERSARIO
1 projeto seja escolhido por Jogador da
vez
1 Projeto seja Aceito
7 Jogo seja disponibilizado
8 problema Seja tratado
9 modulo Seja escolhido
9 modulo Seja inspecionado

Figura 4.15 — Metas organizadas em SDsituations.

Passo 2: Reconhecer Interdependéncias entre SDsituations

A SDsituation Joga Rodada de Inicio é a situac@o inicial. Em seguida,
acontece Joga Rodada Acgées onde se pode optar por Construir Artefato,

Inspecionar Artefato, Corrigir Artefato ou Integrar Artefato em Modulo. Em
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sequéncia, ocorre Joga Rodada de Conceitos, onde pode ocorrer Tratamento de

Problema. Por fim, tem—se Submissdo de Produtos.

Passo 3: Construir Diagrama de SDsituation

LEGENDA

Simbolo

Construgao
artefatos

¥
\ v

A

.

i §
¢
+
‘
®

Nome

SDsituation

bifurcagio

decisdo

continuagdo

jungdo

inicio

término

e T STt Y

'
'
|

% ¥

Joga
Rodada de
Acdes

T2 X
¥ v ¥ B

Construgdo Inspegéo de Corregéo de dlgtiafé?gs
de Artefatos Artefatos Artefatos !
am Médulo

i
x M 'S

Joga
T4 @ - Rodadade e
Inicio i

Joga
Fodada de
T3 Conceltos

QO

Tratamento
de
FProblema

S s

Figura 4.16 — Diagrama de SDsituations do SimulES.

4.2.3.Modelar as Metas dos Atores

Passo 1: Identificar Agentes, Posicoes e Papéis

Na Figura 4.17 estdo identificados e apresentados sob a forma de um

diagrama SA (Strategic Actor) os atores como agentes, assumindo posi¢cdes e

desempenhando papéis.
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Engenheiro
Simules
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CCCUPIES

QCCUPIES
oY

97

OCCUPIES

Posicdes |

CCUPIER

Adversario Engenheira

ornecedor de
recursos

Gerente do
projeto

Auditor do Engenheiro de!

projeto

ordenador de
Fecursos

software

Agentes

Papéis |

Figura 4.17 — O modelo SA do SimulES.

Passo 2: Criar os Painéis de Intencionalidade

As Figuras seguintes apresentam os painéis de intencionalidade (diagramas

IP) do SimulES.

SimulES

Rodada de Inicio
seja iniclada

Recursos sejam
disponibilizados

(1) Joga Rodada de Inicio

Jogador da
Vez

Jogo seja iniciado

Dado seja jogado

Projeto seja
escolhido

Engenheiro de
software seja
contratade

Engenheiro

de Software

Engenheira de
software seja
contratado

LEGENDA

Projeto seja
aceito

el
( Meta flaxivel )
- e

_—

—_—>
Correlagio

Dependéncia
+
—
Contribuigéo ~

Equivaléncia

Figura 4.18 — Diagrama IP — Joga Rodada de Inicio.
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(2} Joga Rodada de Agdes

Rodada de acdes
seja jogada

Jogada de agOes

seja iniciada
Recursos sejam

disponibilizados

Projeto seja
concluido

Artefatos sefam
comprados

Cartas sejam
compradas

Dado seja jogado

\ ! Qualidade \, /
[projeto] /
N\

Engenheiro
de Software

Produto seja
construido

Qualidade
[Artefato] J

Artefato seja
construido

Artefato seja
inspecionado

Artefato seja
corrigido

Madule seja
integrado

Figura 4.19 — Diagramas IP — Joga Rodada de A¢oes.
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LEGENDA

Meta concrela

-
( Meta flexivel )
'\_“_ /

_

B —
Correlagio

—_—— — -
Dependéncia
+
Contribuigdo

Equivaléncia
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(3) Canstrucdo de Artefatos

Jogador da

vez

Engenheiro
de

Software

Produto seja
construido

Projeto seja
l concluido
Artefatos

sejam

comprados

Recursos sejam
disponibilizados

Habilidade do
engenheiro seja
analizada

99

LEGENDA

(4) Inspecio de Arnafatos

Engenhaira

Jogador da
vez

Projeto seja
coneluida

Produto seja
construido

Artefato seja
inspecionade

Artefato seja
inspecionado

"
\
!

! Qualidade

—— L fertefa) !

Engenheiro de
software seja
escolhido

‘! qualidade \l

\ [prejeta]

- -

Meta concreta

Correlagao

Dependéncia

Contribuicio

Equivaléncia

LEGENDA

Mata concrata

— —

> N
( Meta flaxivel )
- ~

—_—

Correlacio

—_———
Dependéncia
+
Contribuiggo

Equivaléncia

Figura 4.20 — Diagramas IP — Construcao de Artefatos e Inspecao de Artefatos.
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(5) Corregao de Arefalos

Jogador da
vez

Projeto seja
concluido

Engenheiro
de software

Recursos sejam
disponiblizados 2t

Artefato seja
corrigido

o

Artefato seja

corrigido escolhida

Engenheire de {/ ~
software seja | Qualidade A i
escolhido ! [artefato] 7
e -

” \
s, Qualidade )
4 [projeto] "

- -

(6) Integracan de Artefatos em Mddulo

Engenhelro
de
Software

Produto seja
construido
Artefatos
sejam H
escolhidos

Recursos sejam
disponibilizados

Médulos
sejam
integrados
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LEGENDA

Meta concreta

—_——

P \
( Meta flexivel )
\.\‘ /

—_—

Corralacio

Dependéncia
+
Contribuigao

Eguivaléncia

LEGEMNDA

Meta
concreta

e
( Meta fiexivel
S~ —

a

Caorrelagio
—_——

Dependéncia
+
—_—"
Contribuigde =

B [ o
Equivaléncia

Figura 4.21 — Diagramas IP: Correcéo de Artefatos e Integracao de Artefatos em

Moédulo.
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(7) Joga Rodada de conceitos

Engenheiro
de software

Adversario

101

Figura 4.22 — Diagrama IP: Joga Rodada de Conceitos.

LEGENDA
Rnda_al:a de_ i Rnda?tda de_ _____ Artefato seja e
mrﬁf‘;a::em corT:;:::eja destruido disponibilizado
|
|
|
3 b |
Recursos sejam |
disponibilizados |
: Meta concreta
|
|
Cartas sejam -~ B, : —
descartadas 7 Qualidade | ~ 2
b | ( Meta flexivel )
~e "= - | »
I e
|
Engenheiro de |
software seja |
descartado | Correlagio
|
' _——— -
| Dependéncia
I +
|
Engenheiro de | Confribuigéo ™
software seja o | I
contratado 7 : Equivaléncia
|
|
|
|
|
|
Engenheiro de |
software saja |
demitido |
|
|
|
|
|
|
|
Problemaseja \ ~___§} v
aplicado
k__ Conceitos sejam
aplicados
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(8] Tratamento de problema

Jogador da

o Adversario

Problema seja
tratado

Problema seja
aplicado

Engenheiro seja
demitido

Conceito seja
aplicada

{9) Submissao de produto

Jogador da

LEGENDA

Meta concreta

Cormelacio

Dependéncla

Confribuicao

Equivaléncia

LEGENDA

i Adversario

Artefatos sejam
corrigidos

Recursos sejam
disponibilizados

Modulo seja

Jogo seja vencido §oEpacinsc

Produto seja
submetido

Médulo sefa
escolhido

Figura 4.23 — Diagramas IP — Tratamento de Problema e Submissao de Produto.
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4.2.4.Modelar a Racionalizacao das Metas dos Agentes

Passo 1: Construir Modelos SD
Passo 2: Construir Modelos SR

A seguir estdo representados os diagramas SD e SR para cada SDsituation

descritas anteriormente.

SDsituation: Joga Rodada de Inicio

O diagrama IP desta situagdo mostra as seguintes dependéncias estratégicas:
uma entre jogador da vez / adversario, uma entre jogador da vez / engenheiro de
software e duas entre jogador da vez / SimulES. Baseando—se na anélise de grau
de liberdade das dependéncias, chegou—se a conclusio que todas eram por metas,

ou seja, o dependee tem plena liberdade para tomar decisoes.

Jogador

ngenhziro dé
Software seja
contratadao

Engenbeiro de
Softvare

Figura 4.24 — Modelo SD — Joga Rodada de Inicio.

A Figura 4.25 mostra os elementos e ligacdes provenientes do rationale da

situac@o de dependéncia estratégica Joga Rodada de Inicio.
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Figura 4.25 — Modelo SR — Joga Rodada de Inicio.

SDsituation: Joga Rodada de Acoes

O diagrama [P desta situacdo apresenta as seguintes dependéncias
estratégicas: duas entre SimulES / jogador da vez e duas entre jogador da vez /
engenheiro de software. Nesta ocasido, todas as dependéncias com excecao de

uma sao metas. A restante € a meta flexivel “qualidade [artefato]”.

Jogada de
acdes seja
iniciada

Projeto seja
concluido

Engenheiro de
Software

Figura 4.26 — Modelo SD — Joga Rodada de Acées.
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Figura 4.27 — Modelo SR - Joga Rodada de Acoes.
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SDsituation: Construcao de Artefato

A Figura 4.28 mostra as dependéncias: uma entre SimulES / jogador da vez
e duas entre jogador da vez / engenheiro de software. Uma das dependéncias é

representada por uma tarefa, pois o dependee deve obedecer a certos critérios.
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Figura 4.29 — Modelo SR — Construcéo de Artefato.
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SDsituation: Inspecao de Artefato

O modelo apresenta duas dependéncias entre jogador da vez / engenheiro de

software: por tarefa e por meta flexivel. Ambos ja foram discutidos anteriormente.

Jogador

Inspecionar
artefato

Adversatio

Engenheiro de
Software

Qualidade
[artefato]

Engenheiro de
Software

Projeto seja
concluida

nigenhira de'
Software seja
escolhida

A

Concluir
projeto

Escolhar
‘engenheiro de
software

Qualidade

[projeta] Artefato cinza

Qualidade
[artefato]

o - Artefato
e \ hiabilidads branca |

Figura 4.31 — Modelo SR - Inspecdo de Artefato.

SDsituation: Correcao de Artefatos

O diagrama IP desta situagdo mostra as seguintes dependéncias estratégicas:
uma entre jogador da vez / SimulES e duas entre jogador da vez / engenheiro de

software. Baseando—se na andlise de grau de liberdade das dependéncias,
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observa—se que temos novamente uma dependéncia por tarefa, além da presenca

de uma meta flexivel.

RECUrs0s SEja

disponibilizado:

Adversario

Zartigir

Gualidade
[artefato]

artefato

Engenheiro de

Software

de Artefato.
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Figura 4.32 — Modelo SD
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Figura 4.33 — Modelo SR - Correc¢ao de Artefato.
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SDsituation: Integracio de Artefatos em Modulo

Esta situacdo apresenta apenas duas dependéncias: uma entre SimulES /

jogador da vez e uma entre jogador da vez / engenheiro de software.

Jogador

Recursos sejal
disponibilizado:

Adversatio

Projeto seja
concluido

Engenheira de
Software

Figura 4.34 — Modelo SD - Integracao de Artefato em Modulo.

'

Arkefatos
sejam
escolhidos

Recursos sejal

disponibilizada:

Artefatos

£
il brancos

Disponibilizar A
recursos

Cartdo de
projeko

-~ - ,’ hY Artefatos
-~ - b cinzas /

- -
- - . ’

Figura 4.35 — Modelo SR - Integracao de Artefato em Modulo.
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SDsituation: Joga Rodada de Conceitos

O diagrama IP dessa situacdo apresenta cinco dependéncias estratégicas:
duas entre jogador da vez / SimulES, uma entre jogador da vez / adversario e duas
entre jogador da vez / engenheiro de software. Apenas uma delas é por tarefa.

Todas as demais sd@o por metas.

.

Jogador

Hecursos seja
disponibilizado:

Rodada de
conceitos seja
iniciada

Adversario

Destruir
attefato

ngenheiro de
software seja
contratadao

Engenheiro de
Software

Figura 4.36 — Modelo SD — Joga Rodada de Conceitos.
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SDsituation: Tratamento de Problema

Esta situacdo apresenta apenas uma dependéncia entre jogador da vez /

adversario, representada por uma meta concreta.

.

Jogador

Problema seja
tratado

Problema seja
tratado

Erigenheiro dé
software seja
demitido

- —————

-
-

software

* Carta de Diemiti .
\ problema Eg,;tc%goe éngenheiro d} ra
r
*

\. '/
~ ’
. .
~ -

Figura 4.39 — Modelo SR — Tratamento de Problema.

SDsituation Submissao de Produto

O diagrama IP desta situagdo mostra as seguintes dependéncias
estratégicas: uma entre jogador da vez / SimulES, uma entre jogador da vez /
engenheiro de software e duas entre jogador da vez / adverséario. Baseando—se na
andlise de grau de liberdade das dependéncias, chegou—se a conclusdo que uma

das dependéncias era por recurso, pois 0 depender (adversirio) necessita da
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liberacdo de um recurso (mddulos) para que o mesmo seja inspecionado. Além

disso, apresentam—se dependéncias por metas e uma por tarefa.
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Figura 4.41 — Modelo SR — Submissao de Produto.
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4.2.5.Especificar as SDsituations

A seguir, serdo descritas as SDsituations utilizando a técnica de cendrios
[13]. Neste passo € importante que a descri¢do em cendrios reflita exatamente os

modelos construidos, pois sobre essa descricdo serd realizada a transformacao

para validar os modelos i* obtidos.

Titulo: | Joga Rodada de Inicio
Objetivo: | Jogo seja iniciado
Contexto: | Tabuleiro individual na mesa, cartas embaralhadas sobre a mesa e

Localizagdo Geografica: | Sala de jogo

Localizacdo Temporal: | Inicio de jogo

Restricdo:

Pré-condicdo: | O sentido do jogo € hordrio

Recursos: | Dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restricdo: |
Atores: Jogador da vez, adversario, engenheiro de software, SimulES
Episédios: | 1- SimulES inicia rodada de inicio.
2— Jogador da vez lanca o dado. Restri¢ido: Jogador que tirar o maior
nimero no dado, inicia o jogo.
3— SimulES determina jogador da vez.
4— Jogador da vez escolhe projeto.
5— Adversdrio concorda com o projeto.
6— Jogador da vez contrata engenheiro de software.
Excecoes:
Figura 4.42 — SDsituation Joga Rodada de Inicio (descricao).
Titulo: | Joga Rodada de Ac¢oes
Objetivo: | Rodada de acdes seja jogada
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Antes da rodada de conceitos

Restri¢ao:

Pré-condicdo: | Jogador da vez ja foi escolhido

Recursos: | Dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restricdo: |
Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software
Episédios: | 1- SimulES inicia rodada de acdes.
2— Jogador da vez lanca dado.
3— Se o resultado do langamento do dado for igual a 1, 2 ou 3, jogador
da vez compra 1,2 ou 3 cartas do monte de problemas e conceitos.
4— Se o resultado do lancamento do dado for igual a 4, 5 ou 6, jogador
da vez compra 3 cartas do monte de problemas e conceitos e a
diferenca de engenheiros de software.
5— Engenheiro de software pode construir, inspecionar ou corrigir
artefato.
6— Engenheiro de software pode integrar artefatos em um mdédulo.
Excecdes:

Figura 4.43 — SDsituation Joga Rodada de Acoes (descricao).
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Titulo: | Construcio de Artefato
Objetivo: | Produto seja construido
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagdo Geografica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Durante a rodada de a¢des

Restricdo:

Pré-condicdo: | Jogador da vez possui engenheiro de software

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restrigdo: |
Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software
Episédios: | 1- SimulES disponibiliza recursos.
2— Jogador da vez, para cada engenheiro de software, compra
artefatos.
3— Engenheiro de software constréi artefatos.
4- Jogador da vez coloca artefatos no tabuleiro.
Excecdes:
Figura 4.44 — SDsituation Construcao de Artefato (descricao).
Titulo: | Inspecao de Artefato
Objetivo: | Artefatos sejam inspecionados
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Durante a rodada de agdes

Restricao:

Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos no tabuleiro

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restri¢do: |

Atores:

Jogador da vez, engenheiro de software

Episddios:

1— Jogador da vez escolhe artefato do que serd inspecionado.

2— Engenheiro de software inspeciona artefato. Restri¢do: Engenheiro
de software gasta dois pontos de tempo para inspecionar artefatos de
outro engenheiro.

3— Jogador da vez desvira artefatos.

Restri¢do: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [projeto]

Excecoes: |

Figura 4.45 — SDsituation Inspecao de Artefato (descricao).
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Titulo: | Correcao de Artefato
Objetivo: | Artefatos sejam corrigidos
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Durante a rodada de agdes

Restri¢do:

Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos defeituosos no tabuleiro

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restricdo: |

Atores:

Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software

Episédios:

1— SimulES disponibiliza recursos.

2—Jogador da vez escolhe engenheiro que terd artefato corrigido.

3— Jogador da vez escolhe artefato defeituoso.

4— Engenheiro de software corrige artefato. Restri¢ao: Engenheiro de
software gasta dois pontos de tempo para corrigir artefatos de outro
engenheiro.

5— Jogador da vez substitui artefato corrigido por outro da mesma cor.

Restricao: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [projeto]

Excecdes: |

Figura 4.46 — SDsituation Correcao de Artefato (descricao).

Titulo:

Integracio de Artefatos em Um Moédulo

Objetivo:

Moédulos sejam integrados

Contexto:

Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Durante a rodada de agdes

Restri¢do:

Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos no tabuleiro

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restricdo: |

Atores:

Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software

Episédios:

1— SimulES disponibiliza recursos.

2— Jogador da vez escolhe médulo do projeto

3— Jogador da vez seleciona os artefatos do tabuleiro.

4— Engenheiro de software integra o médulo em um monte fora do
tabuleiro

Excecoes:

Figura 4.47 — SDsituation Integracao de Artefatos em Médulo (descricao).
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Titulo: | Joga Rodada de Conceitos
Objetivo: | Rodada de conceitos e problemas seja jogada
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Apds a rodada de acdes

Restri¢do:

Pré-condicdo: | Jogador da vez ja foi escolhido
Todos os jogadores terminaram a rodada de agdes

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restri¢do:

Atores:

Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software, adversario

Episédios:

1— SimulES inicia rodada de conceitos.

2— Jogador da vez descarta cartas, caso possua mais de 6 cartas nas
maos.

3— Jogador da vez aplica conceitos caso sejam permanentes.
Restricao: nido pode exceder o orgamento do projeto.

4— Jogador da vez pode contratar engenheiro de software.

5—Jogador da vez pode demitir engenheiro de software.

6— Engenheiro de software pode destruir artefato.

7— Jogador da vez pode escolher até 3 adversdrios para submeter
problema.

8— Jogador da vez I€ em voz alta o problema aplicado ao adversario.

Restri¢do: | RNF: Qualidade [artefato]

Excegoes: |

Figura 4.48 — SDsituation Joga Rodada de Conceitos (descricao).

Titulo: | Tratamento de Problema
Objetivo: | Problemas sejam tratados
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Apds a rodada de conceitos

Restri¢do:

Pré-condicdo: | Adversdrio recebeu problema do jogador da vez

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, tabuleiro individual, tabuleiro central

Restricio: |

Atores:

Jogador da vez, adversdrio

Episédios:

1—Jogador da vez aplica problema.

2— Adversdrio atende a demanda do problema.

3— Adversdrio pode aplicar conceito.

4— Adversdrio mantém problema permanente.

5— Adversdrio descarta problema temporario.

Excecdes:

Figura 4.49 — SDsituation Tratamento de Problema (descri¢ao).
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Titulo: | Submissdo de Produto
Objetivo: | Jogo seja vencido
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa
Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo
Localizagdo Temporal: | Apds a rodada de conceitos
Restri¢do:
Pré-condicdo: | Jogador da vez integrou ultimo médulo
Recursos: | cartas, cartio de projeto, modulos
Restricdo: |
Atores: SimulES, jogador da vez, engenheiro de software, adversario
Episédios: | 1- SimulES disponibiliza recursos.
2— Jogador da vez disponibiliza seus médulos produzidos.
3— Adversdrio escolhe médulos. Restri¢do: adversdrios ndo podem
escolher médulo protegido por carta de conceito.
4— Adversario inspeciona médulos.
5— Engenheiro de software corrige um artefato por turno, se
necessdrio.
6— Jogador da vez vence o jogo.

Excecoes:

Figura 4.50 — SDsituation Submissao de Produto (descricao).

4.3.Transformar

Ap6s descrever as situagdes de dependéncia estratégica utilizando a técnica
de cendrios [13], nosso trabalho ird aplicar uma transformacdo para que os
cendrios fiquem adequados a ferramenta de simulagdo UCEd [16]. Em seguida, os
cendrios serdo simulados e validados com os interessados. As heuristicas de
transformac¢ao de cendrios estdo presentes na secao 3.3.1.

Inicialmente, para fins didaticos, iremos tratar as metas flexiveis que foram
eliciadas anteriormente (Qualidade [artefato] e Qualidade [projeto]). A Figura
4.51 mostra o grafo NFR com suas respectivas operacionalizacdes, que serdao

inseridas posteriormente nos cendrios transformados.
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Qualidade
[artefato

Livre de
Defejtos
[artefata

Blnspecionar
Artefata

F  Corrigir
artefato

Figura 4.51 — Grafo NFR da meta flexivel Qualidade [artefato].

Podemos observar na Figura 4.51 que as acdes de inspecionar artefatos e
corrigir artefatos que apresentem defeitos contribuem positivamente para a
qualidade do artefato. A Figura 4.52 apresenta o grafo NFR de Qualidade
[projeto].

Gualidads
[projeta]

apacidade
engenheiro de
software]

Cualidade
[raddulos]

Sogle +

Cualidade
[artefato]

trnkratar
nigenhisivo co
poa habilidadae
rnakuridggde

orcamento do
projeto

Figura 4.52 — Grafo NFR da meta flexivel Qualidade [projeto].
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Pode—se perceber na Figura 4.52 que a qualidade do projeto esta relacionada
a qualidade dos moddulos que compdem este projeto, a ndo ultrapassar o
orcamento do projeto e a capacidade (habilidade e maturidade) de cada
engenheiro de software que participa do projeto. As operacionaliza¢des ocorrem
de maneira natural, ou seja, para se ter médulos com qualidade, os artefatos que
compoes estes mddulos também devem ser de qualidade. J4 para o orcamento, o
respeito em nao ultrapassi—lo durante o projeto também influencia em sua
qualidade. Por fim, a capacidade de cada engenheiro de software determina o
ritmo do projeto construido, a minimizacao dos riscos de receber um problema e a
melhoria da taxa de constru¢do dos artefatos.

Neste momento, tendo em maos os grafos NFRs das metas flexiveis,
podemos integrar suas operacionalizagdes das mesmas nos cendrios [14], para
inseri—los como entrada para a ferramenta de simulagdo. Em seguida, serdo

apresentados os cendrios transformados.

Title: Joga Rodada Inicio
Description:
COMTEXTO: Tabuleiro individual & cartas embaralhadas sobre a mesa

LOCALIZACAQ GEQGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: inicio de jogo
RECURSOS; dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES
Participants: jogador da vez, adversario , engenheiro de software
Goal: Descrever os preparativos de inicio de jogo
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: O sentido de jogo e horario AND LOCALIZACAQ GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAQ TEMPORAL is inicio de Jogo
STEPS
1.5imulES inicia rodada de inicio,
2.Jogador da vez lanca dado.
3.5imulES determina jogador da vez.
4. Jogador da vez inicia o joga.
5.Jogador da vez escolhe prajeto.
6.Adversario concorda com o projeto.
7.Jogador da vez contrata engenheiro de software
ALTERNATIVES
2.a.IF Jogador da vez nao tirou o maior numero no dado /= RESTRICAOD®f
2.a.1.5imulES determina adversario como jogador da vez,
2.a.2. Adversario inicia o jogo.
2.a.3.Goto Step 5.
Success Postcondition:

Figura 4.53 — Cenario Joga Rodada de Inicio (transformado).
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Title: Joga Rodada Acoss
Description:
COMTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAO GEQOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: antes da rodada de conceitos
RECURSOS: dado, cartas, cartao de projeto, tabuleiro central, tabuleira individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES
Participants: jogador da vez, engenheiro de software
Goal: Descrever as etapas da rodada de acoss
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogador da vez ja foi escolhido AND LOCALIZACAD GEOGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAQ TEMPORAL is antes da rodada de conceitos
STEPS
1.5imulES inicia rodada de acoes,
2.Jogador da vez lanca dado.
3.Jogador da vez compra 1, 2 ou 3 cartas se resultado do lancamento igual 2 1, 2 ou 3.
4.Jogador da vez compra 3 cartas e a diferenca de engenheiro de sw se resultado igual 4, 5 ou &,
5.Engenheira de software pode construir, inspedonar ou corrigir artefato, /f Qualidade [artefato]
6.Engenheiro de software pode integrar artefatos em um modulo.
ALTERNATIVES
5.a.Jogador da vez contrata engenheira de software /f Qualidade [projeto]
5.a.1.Jogador da vez deve respeitar orcamento do projeto
Success Postcondition:

Figura 4.54 — Cenario Joga Rodada de Acodes (transformado).

Title: Construcao de Artefato
Description:
CONTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEQGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAD TEMPORAL: durante rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES
Participants: jogador da vez, engenheiro de software
Goal: Descrever as etapas da construcao de artefatos
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogsdor da vez possui engenheiro de software AND LOCALIZACAD GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAQ TEMPORAL is durante rodada de acoes
STEPS
1.5imulES disponibiliza recursos,
2.Jogador da vez, para cada engenheiro de software, compra artefatos.
3.Engenheiro de software constroi artefatos,
4.Jogador da vez coloca artefatos no tabuleiro,
Success Postcondition:

Figura 4.55 — Cenario Construcao de Artefato (transformado).
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Title: Inspecionar Artefato
Description:
CONTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAC GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAC TEMPORAL: durante rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: SimulES
Primary Actor: jogadaor da vez
Participants: engenheiro de software
Goal: Descrever as etapas de inspecan de artefatos
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogador da vez tem artefatos no tabuleiro AND LOCALIZACAC GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAD TEMPORAL is durante rodada de acoes
STEPS
1.Jogador da vez escolhe artefato que sera inspecionado. /f Qualidade [projetof
2. Engenheiro de software inspeciona artefato. [/ Qualidade [artefato]
3.Jogador da ver desvira artefato.
ALTERNATIVES
1.a.If Engenheiro de software inspeciona artefato de outro engenheiro
1.a.1FEngenheiro de software gasta dois pontos de tempo na inspecao.
1.a.2.Goto Step 1.
Success Postcondition:

Figura 4.56 — Cenario Inspecao de Artefato (transformado).

Title: Corrigir Artefato
Description:
COMNTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAC TEMPORAL: durante rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, artefatos, tabuleiro individual, tabuleiro central

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES

Participants: jogador da vez, engenheiro de software

Goal: Descrever as etapas da correcan de artefatos

Follows Use Cases:

Invariant:

122

Precondition: jogador da vez tem artefatos defeituosos no tabuleiro AND LOCALIZACAC GEQGRAFICA is sala de jogo AND

LOCALIZACAD TEMPORAL is durante rodads de acoes
STEPS
1.5imulES disponibiliza recursos.
2.Jogador da vez escolhe engenheiro que tera artefato corrigido. [ Qualidade [projeto]
3.Jogador da vez escolhe artefato defeituoso,
4.Engenheiro de software corrige artefato,  jfQualidade[artefato]
5.Jogador da vez substitui artefato corrigido por outro da mesma cor
ALTERNATIVES
4.a.Engenheiro de software corrige artefato de outro engenheiro
4.a.1.Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo.
4.a.2.Goto Step 4.
Success Postcondition:

Figura 4.57 — Cenario Correcao de Artefato (transformado).
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Title: Integrar Artefatos em Um Modulo
Description:
CONTEXTO; cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: durante rodada de acoes
RECURSOS; cartas, cartao de projetos, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software

Primary Actor: SimulES

Participants: jogador da vez, engenheiro de software

Goak Descrever as etapas da integracao de artefatos

Follows Use Cases:

Invariant:

Precondition: jogador da vez tem artefatos no tabuleiro AND LOCALIZACAO GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAC TEMPORAL is|durante rodada de acoes

STEPS

1.5imulES disponibiliza recursos.

2.Jogador da vez escolhe modulo do projeto.

3.Jogador da vez seleciona os artefatos do tabuleiro,

A.Engenheira de software integra o modulo em um monte fora do tabuleiro

Success Postcondition:

Figura 4.58 — Cenario Integracao de Artefato em Mdédulo (transformado).

Title: Joga Rodada de Conceitos
Description:
COMNTEXTO:cartan de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAC GEQOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAC TEMPORAL: apos rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartao de projetos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software

Primary Actor: SimulES

Participants: jogador da vez, adversario, engenheiro de software

Goal:

Follows Use Cases:

Invariant:

Precondition: Todos os jogadores terminaram rodada de acoes AND LOCALIZACAD GEOGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAC TEMPORAL is apos rodada de acoes

STEPS

1.5imulES inicia rodada de conceitos.

2.)ogador da vez descarta cartas, ca3s0 poOssUE Mais de 6 Nas maos,

3.Jogador da vez aplica conceitos caso sejam permanentes,

4. Jogador da vez pode contratar engenheiro de software,

5.Jogador da vez pode demitir engenheiro de software,

6.Engenheiro de software pode destruir artefato. /f Qualidade [artefato]

7.Jogador da vez pode escolher ate 3 adversarios para submeter problema.

8.Jogador da vez le em voz alta o problema aplicado.

Success Postcondition: |

Figura 4.59 — Cenario Joga Rodada de Conceitos (transformado).
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Title: Tratamento de Problema
Description:
CONTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAD GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAD TEMPORAL: apos rodada de conceitos
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: Jogador da vez

Participants: adversario
Goal:

Follows Use Cases:
Invariant:

Precondition: Adversario recebe problema de jogador da vez AND LOCALIZACAD GEQOGRAFICA is sala de jogo AND

LOCALIZACAD TEMPORAL is apos rodada de conceitos

STEPS

1.Jogador da ver aplica problema.

2.Adversario atende a demanda do problema.

3.Adversario pode aplicar conceito.

4. Adversario mantem problema permanente,

S5.Adversario descarta problema temporario,

Success Postcondition:

Figura 4.60 — Cenario Tratamento de Problema (transformado).

Title: Submissao de Produto
Description:
COMTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAD GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: apos rodada de conceitos
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, modulos

System Under Design: Simuladar de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES
Participants; jogadar da vez, adversario, engenheiro de software
Goal: descrever as etapas de submissao de produto
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogador da vez integrou ultimo modulo AND LOCALIZACAO GEOGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAQ TEMPORAL is apos rodada de conceitos
STEPS
1.5imulES disponibiliza recursos,
2.Jogador da vez disponibiliza seus modulos produzidos,
3.Adversario escolhe modulos,
A Adversario inspeciona modulos,
5.Engenheiro de software corrige um artefato por turno, se necessario.
6.Jogador da vez vence o jogo.
ALTERNATIVES
3.a.IF Modulo esta protegido por carta de conceito
3.a.1.Adversario escolhe outro modulo para inspecionar,
3.a.2.Goto Step 2.
Success Postcondition: |

Figura 4.61 — Cenario Submissao de Produto (transformado).

Ao término desta etapa, o engenheiro de requisitos estard pronto para iniciar

a etapa de validagdo utilizando a ferramenta de simulagdo UCEd.
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4.4. Validar por Simulacgao

Esta atividade visa validar os modelos i* propostos pelo engenheiro de
requisitos. Para isso, foi realizada a simulagdo no laboratério do Semiotic
Engineering Research Group — SERG, da PUC-Rio. Contou-se ainda com a
participacdo de trés voluntdrios com conhecimento do dominio do problema,
fazendo o papel dos interessados.

O SimulES foi descrito através de nove situagdes de dependéncia
estratégica, representadas pelos seguintes cendrios: (C1) Joga Rodada de Inicio;
(C2) Joga Rodada de Acgdes; (C3) Constru¢do de Artefatos; (C4) Inspecdo de
Artefatos; (C5) Correcao de Artefatos; (C6) Integracdo de Artefatos em Moddulo;
(C7) Joga Rodada de Conceitos; (C8) Tratamento de Problemas e (C9) Submissao
de Produtos. Como mencionado anteriormente, a realizacdo da validacdo foi
centrada no léxico, na ordem dos episddios e na completude e corretude dos
elementos que formam os cendrios.

A simulagdo foi realizada individualmente com os interessados em um
ambiente controlado no SERG. A ferramenta de simulacdo UCEd foi utilizada em
conjunto com um software de captura de tela e dudio. Cabe ressaltar que a
validacdo foi mediada pelo engenheiro de requisitos, onde 0 mesmo procurou
sempre nao influenciar a opinido dos interessados.

A andlise dos resultados leva em consideracdao as alteracdes realizadas
pelos interessados nos cendrios validados. Considera—se alteracdo qualquer uma

das seguintes alternativas:

— Criacdo de um novo episédio

— Correcdo de um episddio existente

— Ordenagdo entre episddios (sem envolver mudanga no 1éxico)
— Eliminacdo de algum episédio

— Fusao entre episddios

Os graficos a seguir representam as alteracdes encontradas pelos

participantes do estudo durante a simulagao:
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O Nuamero de Alteracoes

(C1) (C2) (C3) (c4) (Cc5) (C6) (C7) (C8) (C9

Figura 4.62 — Alteracoes realizadas pelo Interessado 1 durante a simulacao.

O Namero de Alteracées

(C1) (C2) (C3) (C4) (C5) (ce) (Cc7) (CB) (C9)

Figura 4.63 — Alteracoes realizadas pelo Interessado 2 durante a simulacao.

O Numero de Alteracoes

(c1) (C2) (C3) (C4) (C5) (C6) (C7) (C8) (C9)

Figura 4.64 — Alteracoes realizadas pelo Interessado 3 durante a simulacao.

Combinando os graficos individuais supracitados obtemos o gréfico

resultante com todas as alteracdes realizadas em cada cendrio:
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ONumero de Alteracoes

(C1) (C2) (C3) (C4) (C5) (C6) (C7) (C8) (C9)

Figura 4.65 — Alteracoes resultantes realizadas pelos Interessados.

Durante a utilizag¢do da ferramenta de simulag@o, ndo ha uma ordenagdo dos
episodios definida, ou seja, o interessado é de certa forma obrigado a propor uma
ordenacdo que serd confrontada com o raciocinio inicial do engenheiro de
requisitos. Neste caso, o interessado age ativamente na validagao dos episddios,
colocando—se em problemas e situacdes que nao foram percebidas durante
constru¢do dos modelos.

Com isso, os interessados tornam—se oOs principais responsaveis pela
elaboracdo dos cendrios. Além disso, através das gravacdes, o engenheiro de
requisitos consegue captar minimos detalhes durante a validagdo, permitindo uma
andlise mais rica e detalhada.

A secdo a seguir ird tratar as discrepancias, os erros ou omissdes obtidas
através do feedback dos interessados, presentes nos graficos supracitados, durante

a etapa de validagao.

4.4.1.Tratando os Resultados Obtidos

Durante a etapa de validacdo com os trés interessados, foram encontrados
todos os tipos de alteragdes citadas anteriormente (criacao, reordenacdo, correcao,
eliminacgdo e fusdo de episddios).

Pode—se perceber através dos graficos de alteracdes dos interessados
presentes na sec¢do anterior que os cendrios (C6) Integracdo de Artefatos em
Mobdulo, (C8) Tratamento de Problema e (C9) Submissdao de Produto ndo
sofreram quaisquer tipo de alteracdo durante a validagdo. Porém, isso ndo quer

dizer que tais cendrios nao serdo afetados, pois pode ocorrer de novos simbolos
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criados impactarem estes cendrios de alguma forma. Portanto, todos os cendrios
serdo analisados a luz da simulacao realizada.

As alteracdes do tipo eliminacdo e reordenacdo foram estudadas
inicialmente, e percebemos que as mesmas nao apresentaram alteracdes ao 1éxico,
base de nossa estratégia. Baseando—se na heuristica (4) de validag¢do, observamos
que todos os simbolos pertencentes aos episodios eliminados possuiam
redundancia no 1éxico, origindrios de outros impactos determinados na primeira
fase da estratégia (Construir Modelo i*). Podemos assim perceber que ao
retirarmos “Jogador da vez inicia jogo” e “Adversdrio inicia jogo” do cendrio
Joga Rodada de Inicio ndo iremos impactar os modelos construidos.

Com relacdo a reordenacdo dos episddios, foi observado que nada foi
mudado com relagdo ao 1éxico, de acordo com a heuristica (2) de validagdao. A
simples troca de episédio ndo afetou o Iéxico nem a intencionalidade dos atores
participantes da SDsituation correspondente. A ordem final dos episddios serd
exibida posteriormente.

Correcoes nos episédios foram sugeridas pelos interessados 1 e 3. De
acordo com a heuristica (3) de validacdo, deve—se observar durante as corre¢cdes a
ocorréncia de novos simbolos no 1éxico. Durante a validagdo do SimulES, as
corregdes solicitadas foram mudar “Engenheiro de software gasta dois pontos de
tempo na inspecao” para “Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo na
inspecao de artefatos de outros engenheiros”. O mesmo ocorreu para o episédio
que envolvia corre¢do de artefatos. A ultima alteracdo solicitada foi de “Jogador
da vez descarta cartas caso possua mais de seis nas maos” para “Jogador da vez
descarta cartas excedentes caso possua mais de seis cartas nas maos”. Com base
nestes dados, podemos concluir que nao houve impacto no 1éxico e portanto, 0s
modelos ndo foram afetados pelas corregdes.

O segundo interessado foi o Unico a sugerir a fusdo de alguns episddios.
Seguindo a heuristica (5) de validacdo, devemos determinar se a fusdo destes
episddios ocasionou a criacao ou eliminacao de algum simbolo do 1éxico. Durante
a validacao, o interessado 2 entendeu que ‘““colocar artefatos no tabuleiro” é parte
de “Engenheiro de software constréi artefato”, ndo sendo necessdrio, portanto, a
separacdo dos episddios. O mesmo ocorre com “desvira artefato”, que faria parte

de “Engenheiro de software inspeciona artefato”. Com base nesses episodios,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0711282/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0711282/CA

Capitulo 4 — Estudo de Caso 129

pudemos perceber que a fusdo ndo adiciona ou elimina simbolos do 1éxico, o que
indica que neste caso ndo € necessdrio alterar os modelos.

Por fim, iremos analisar as criacoes ou insercoes de episddios nos cendrios.
Durante a simulagdo com o primeiro interessado, ocorreu a criagdo do 1éxico
“partida” e a criacdo do episddio “Jogador da vez analisa as cartas em suas maos”.
Obedecendo a heuristica (1) da validagdo, devemos estudar a relacdo do novo
simbolo “partida” no 1éxico atual.

Observou—se que “partida” € sindonimo do simbolo “jogo” no léxico. Ou
seja, podemos considerar a mesma nocao e impactos para ambos os simbolos.
Sendo assim, poderiamos ter “Jogador vence partida” no lugar de “Jogador da vez
vence o jogo”. Continuando o raciocinio, a meta “Jogo seja iniciado” na situacao
de dependéncia estratégica Joga Rodada de Inicio, poderia ser substituida por
“Partida seja iniciada”, ficando a cargo dos interessados escolherem o termo mais
adequado.

Os interessados 2 e 3 solicitaram a criagdo de dois episddios. “Engenheiro
de software gasta dois pontos de tempo na inspe¢ao” e “Engenheiro de software
gasta dois pontos de tempo na correcdo” para Os seus respectivos cenarios
(Inspecdo de Artefato e Correcdo de Artefato). Essa solicitacdo € amparada no
fato de atribuir melhor entendimento desses cendrios, pois inicialmente estava
descrita somente a quantidade de pontos gastos na inspecao/correcdo de artefatos
produzidos por outros engenheiros. Cabe ressaltar que a criacdo de ambos
episddios ndo afeta de forma alguma o léxico do SimulES, e consequentemente,
os modelos produzidos.

Em sequéncia, temos a criagdo do episddio “Jogador da vez analisa as cartas
em suas maos” durante a simulacdo do cendrio Joga Rodada de Conceitos.
Podemos observar que o episddio supracitado faz parte dos impactos do sujeito
jogador da vez, e deixou de ser elicitado pelo engenheiro de software por algum
motivo.

Cabe ressaltar que, como foi definido anteriormente, analisar ¢ um verbo
pouco preciso, sendo assim uma ac¢ao flexivel (como visto na se¢ao 1.3.3). Pelo
método Eri*c, acdes flexiveis ddo origem a metas flexiveis do modelo, o que nos
leva a concluir que foi esquecida uma meta flexivel em algum (ou alguns)

modelo(s) propostos.
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Com base neste raciocinio, observou—se que uma meta flexivel relacionada

flexivel para impactos de simbolos do tipo sujeito).

130

a estratégia do jogador deveria fazer parte do modelo. A meta flexivel

Boa[estratégia] deve ser inicialmente inserida em seu respectivo template (meta

<meta flexivel>
-- impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto | <ator>
qualidade LAL

—- Jogador da vez analisa as | acao flexivel
cartas em suas maos

Porque Boa [estratégia] Rodada de conceitos seja

jogada Jogador da vez

Figura 4.66 — Template da meta flexivel Boa [estratégia] (parcial).

Continuando a andlise, de acordo com a heuristica (1) de validacdo,

devemos observar se a meta flexivel em questdo estd relacionada a algum outro
impacto, de acordo com as metas elicitadas anteriormente. Com isso, apresenta—se

os demais simbolos relacionados a referida meta flexivel na Figura 4.66:

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL

APLICAR CONCEITO

—-— jogador da vez neutraliza problema

agdo concreta

Conceito seja aplicado
Jogador da vez

—- jogador da vez melhora seu jogo

Porque

Boa

[estratégia]

Rodada de conceitos
seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL

APLICAR PROBLEMA

-- adversario recebe problema

agdo concreta

Problema seja aplicado
Jogador da vez

—— adversario trata problema

Porque

Boa

[estratégia]

Problema seja aplicado
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL
INSPECIONAR ARTEFATO
—- jogador da vez conhece o artefato
inspecionado
Porque qualidade [artefato] Artefato seja
inspecionado
Engenheiro de Software
Porque Boa [estratégia] | Artefato seja corrigido
Engenheiro de Software
—- jogador da vez pode corrigir artefato
caso seja defeituoso
Porque qualidade [artefato] Artefato seja
inspecionado
Engenheiro de Software
Porque Boa [estratégia] | Artefato seja corrigido

Engenheiro de Software
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TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL
CORRIGIR ARTEFATO
—-- jogador da vez possui um novo | agdo concreta Artefato seja corrigido
artefato em seu tabuleiro. Engenheiro de Software
Porque qualidade [artefato] Artefato seja corrigido
Engenheiro de Software
Porque Boa [estratégia] | Artefato seja corrigido

Engenheiro de Software

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL

DEMITIR ENGENHEIRO DE SOFTWARE
—- Jogador da vez pode usar orcamento
novamente para a contratagdao de um
novo engenheiro

Porque Boa [estratégia] | Rodada de conceitos

seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL

JOGAR RODADA DE ACOES

—-- simules inicia rodada de agdes

agdo concreta

Rodada de acgles seja
iniciada por SimulES

—-- jogador da vez joga rodada de acdes

agdo concreta

Projeto seja concluido
Jogador da vez

Porque

Boa

[estratégia]

Rodada de conceitos
seja jogada
Jogador da vez

-- jogador da vez obtém resultado do
langamento do dado

agdo concreta

Rodada de conceitos
seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL
RECEBER PROBLEMA
jogador da vez trata problema
Porque Boa [estratégia] | Rodada de conceitos

seja jogada
Jogador da vez

TIPO: VERBO <meta flexivel>
— impacto <TIPO [TOPICO]> <meta concreta associada>
resposta ao por qué? atributo de sujeito/objeto <ator>
qualidade LAL

TRATAR PROBLEMA
—-—- jogador da vez pode contrapor
problema aplicado

Porque Boa [estratégia] | Conceito seja aplicado

Jogador da vez

—-- jogador da vez atende demanda do
problema

Porque Boa [estratégia] | Problema seja tratado

Jogador da vez

Figura 4.67 — Simbolos impactados pela meta flexivel Boa [estratégia].
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Apo6s definir as metas impactadas por Boa [estratégia], de acordo com a
secdo 3.2.1.3 deste trabalho, torna—se necessdrio refind—las e organizd—las
novamente por situacdes de dependéncia estratégica para facilitar o entendimento
do engenheiro de requisitos. A Figura a seguir apresenta a nova tabela para o

Jogador da vez, ja com a referida meta flexivel incluida (destacada em azul).

DEPENDER SITU DEPENDEE
JOGADOR DA VEZ
1 jogo seja iniciado
1 projeto seja escolhido
2 jogada de seja iniciada Por SimulES
agoes
2 rodada de seja jogada
agoes
7 rodada de Seja iniciada Por SimulES
conceitos
7 rodada de seja jogada
conceitos
2,3,4,5 projeto seja concluido
7 jogo seja disponibilizado
1,2 dado seja jogado
3 artefato seja construido por engenheiro de
software
4 artefato seja inspecionado por engenheiro de
software
5,9 artefato seja corrigido por engenheiro de
software
7,8 cartas sejam descartadas
7,8 engenheiro seja demitido
de software
7 engenheiro seja descartado
de software
1,7 engenheiro seja contratado
de software
qualidade [artefato] 2,4,5,7 artefato seja livre de defeitos
qualidade [projeto] 2,4,5,7 projeto seja concluido por Engenheiro de
software
9 jogo seja vencido
3 habilidade do Seja analisada
engenheiro
4,5 engenheiro Seja escolhido
de software
7 artefato seja destruido por engenheiro de
software
7 problema seja aplicado
7,8 conceito seja aplicado
9 produto seja submetido
9 modulo seja escolhido Por adversario
9 modulo seja inspecionado Por adversario
Boa [estratégia] 2 rodada de seja jogada
acoes
Boa [estratégia] 4 artefato seja inspecionado
Boa [estratégia] 5 artefato seja corrigido
Boa [estratégia] 7 rodada de seja jogada
conceitos
Boa [estratégia] 8 problema seja tratado

Figura 4.68. Metas refinadas com a adicao da meta flexivel Boa [estratégia].
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Uma vez determinado em que situagdes de dependéncia estratégica
Boa[estratégia] se encontra, devemos refazer os painéis de intencionalidade dessas
situacOes, a fim de incluir a meta flexivel descoberta.

As Figuras a seguir exibem os novos painéis de intencionalidade (diagramas
IP) com a meta flexivel Boa [estratégia] inserida. Usaremos retangulos na cor

vermelha para dar maior destaque a meta flexivel inserida.

(2} Joga Rodada de Agoes

Jogador da
vez

Engenheirc
de Software

Rodada de agdes
seja jogada

AR ——

Jogada de agtes

seja iniciada
-——
Recursos sejam

disponibilizados

Produto seja
construido

LEGENDA

Projeto seja
concluido Qualidade

[Artefata]

—_——
Artefato seja <2 ™~
construido ( Meta flexivel ‘]

Artefatos sejam
comprados

A= <
Cartas sejam
compradas Artefato seja Correlagdo

inspecionado

—_———
Depandancia
*

—————ee
Contribuigdo  ~
Dado seja jogado

Equivaléncia
Artefato seja

comigido

- o
£y ~
! Qualidade
—1
N projete] }" Madulo seja
~ e integrado
I
-7 T
, \
! \
| Boaestratégial 3
!
\
= e = T 4
o
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(&) Tratamento de problema

Jogador da

S Adversario

LEGENDA

Problema seja

tratado
Engenheiro seja
demitida
Carta seja

descartada

Conceito seja
aplicado

Problema seja
aplicado

e =

& N
! \ Meta concreta
| Boalostratégia] — RaciE:
1 /

e
( Meta Nexivel |
< >

——

Correlagio

—_——
Dependéncia
+
e
Contribuigio ™

Equivaléncia

Figura 4.69. Diagramas IP Joga Rodada de Acdes e Tratamento de Problema com a
adicao da meta flexivel Boa [estratégia].

{4} Inspegao de Adefatos

Engenheiro
de
Software

e LEGENDA

vez

Projeto seja
concluida

Produto seja
construido

Artefato seja
inspecionado

Artefato seja
inspecionado

( Meta fisxivel |
o =

—

- =
Ed N

Engenheiro de ! I’ Qualidade \‘ Correlacic

soﬁware_seja =T~ \ [artefato] 4 o

escolhido LN v —

=~ - Dependéncia

+
e
Conftribuigo  ~

Equivaléncia

‘! Qualidade \I
7

\ [projeta]

3
~ //

-‘__r,.—
/'-"J‘“‘-\.

- -
F ~

/ Boa v,
| [estrategial |

“
~ =

e s
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(5) Corregao de Arefatos

Jogador da
vez

Engenheiro

SlmulEs de software

LEGENDA

Projeto seja
concluido

Recursos sejam
disponiblizados

Artefato seja
comprado

Artefato seja

corrigido Meta concreta

22 ~
Jlrtef::aol :eja Artefato seja ( Mt flexivel |
camgido escolhide
S
- - _—
Engenheiro de f// =5y Correlagio
software seja | Qualidade B /
escolhide L [artefato] —_———
(3 s Dependéncia
-
e e +
_—
Contribuigao =

Artefato seja

& Equivaléncia
escolhido

~
\ / Qualidade
L lpraletol 5

Figura 4.70. Diagramas IP Inspecéo de Artefato e Correcao de Artefato com a
adicao da meta flexivel Boa [estratégial.
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(7).Joga Rodada de conceitos

Jogador da

vezr

Engenheiro
de software

Adversario

Rodada de

conceitos seja
iniciada
Recursos sejam

disponibilizados

Rodada de
conceitos seja
jogada

Artefato sefa
destruido

Jogo seja
disponibilizado

Artefato seja

2 R
destruido 4 i

Cartas sejam PR
descartadas [/ Qualidade
\ [artefato]
~ -

Engenheiro de
software sefa

|
|
|
|
|
|
|
|
|
I ~
| =
|
|
|
|
descartado :
|
|
|
|
|

Engenheiro de
software seja
demitido

Problema seja
aplicada

", Conceitos sejam
aplicados

- -

F hY
| Boa [estrategia] )}au—"’
b

~ <7

136

LEGENDA

Meta concrata

.

&=

"\

( Meta fexivel |

b

——

B

-

Comelacio

Dependéncia

+

————
Confribuigo =

Equivalénci

8

Figura 4.71. Diagramas IP Joga Rodada de Conceitos com a adicao da meta flexivel

Boa [estratégia].

Podemos perceber nos diagramas I[P apresentados anteriormente que a

inclusdo da meta flexivel Boa [estratégia] ndo causou o aparecimento de

relacionamentos de dependéncia, apenas de relacionamentos de correlagdo. Isso

quer dizer que ndo ird surgir nenhum elemento de dependéncia alterando o

diagrama SD proposto.
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Porém, a referida meta flexivel ird impactar metas nos cinco modelos SR

serao

Em sequéncia,

das situacdes de dependéncia estratégica supracitadas.

de

inser¢ao

pela

SR que foram alterados

os diagramas

apresentados
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Figura 4.72. Diagrama SR Joga Rodada de A¢des modificado.
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Figura 4.73. Diagrama SR Inspec¢ao de Artefato modificado.
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Figura 4.74. Diagrama SR Correcéo de Artefato modificado.
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Figura 4.75. Diagrama SR Joga Rodada de Conceitos modificado.
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O passo seguinte serd descrever as situacdes de dependéncia estratégica que
sofreram alteracOes durante o processo de validagdo. Cabe ressaltar que as
SDsituations Integracdo de Artefatos em Mddulo e Submissdo de Produto nao
sofreram alteracoes. Serdo exibidos os cendrios antes das corre¢des e apds as

correcOes, para que o resultado da simulagdo realizada fique mais claro.

Titulo: | Joga Rodada de Inicio (antes da correcao)
Objetivo: | Jogo seja iniciado
Contexto: | Tabuleiro individual na mesa, cartas embaralhadas sobre a mesa
Localizagdo Geogréfica: | Sala de jogo
Localizacdo Temporal: | Inicio de jogo
Restri¢ao:
Pré-condicdo: | O sentido do jogo € hordrio
Recursos: | Dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual
Restrigdo: |
Atores: Jogador da vez, adversario, engenheiro de software, SimulES
Episédios: | 1— SimulES inicia rodada de inicio.
2— Jogador da vez lanca o dado. Restri¢do: Jogador que tirar o maior
numero no dado inicia o jogo.
3— SimulES determina jogador da vez.
4— Jogador da vez escolhe projeto.
5— Adversdrio concorda com o projeto.
6— Jogador da vez contrata engenheiro de software.

Excecoes:

Titulo: | Joga Rodada de Inicio (depois da correcfo)
Objetivo: | Jogo seja iniciado
Contexto: | Tabuleiro individual na mesa, cartas embaralhadas sobre a mesa e
Localizacdo Geografica: | Sala de jogo
Localizacdo Temporal: | Inicio de jogo
Restricdo:
Pré-condicdo: | O sentido do jogo € hordrio
Recursos: | Dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual
Restricio: |
Atores: Jogador da vez, adversdrio, engenheiro de software, SimulES
Episédios: | 1- SimulES inicia rodada de inicio.
2— Jogador da vez lanca o dado. Restri¢ao: Jogador que tirar o maior
nimero no dado inicia o jogo.
3— Jogador da vez escolhe projeto.
4— Adversario concorda com o projeto.
5—Jogador da vez contrata engenheiro de software.

Excecoes:

Figura 4.77 — Descri¢cédo da SDsituation Joga Rodada de Inicio antes e depois da

correcao.
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Titulo: | Joga Rodada de Acdes (antes da correcio)
Objetivo: | Rodada de a¢des seja jogada
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geografica: | Sala de jogo

Localizacdo Temporal: | Antes da rodada de conceitos

Restricdo:

Pré-condicdo: | Jogador da vez ja foi escolhido

Recursos: | Dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restrigdo: |

Atores:

Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software

Episédios:

1— SimulES inicia rodada de a¢des.

2— Jogador da vez lanca dado.

3— Se o resultado do langamento do dado for igual a 1, 2 ou 3, jogador
da vez compra 1,2 ou 3 cartas do monte de problemas e conceitos.

4— Se o resultado do lancamento do dado for igual a 4, 5 ou 6, jogador
da vez compra 3 cartas do monte de problemas e conceitos e a
diferenca de engenheiros de software.

5— Engenheiro de software pode construir, inspecionar ou corrigir
artefato.

6— Engenheiro de software pode integrar artefatos em um moédulo.

Excecoes:

Titulo:

Joga Rodada de Acoes (depois da correcao)

Objetivo:

Rodada de a¢des seja jogada

Contexto:

Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Antes da rodada de conceitos

Restri¢ao:

Pré-condicdo: | Jogador da vez ja foi escolhido

Recursos: | Dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

Restricio: |
Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software
Episédios: | 1— SimulES inicia rodada de agdes.
2— Jogador da vez lanca dado.
3— Se o resultado do langamento do dado for igual a 1, 2 ou 3, jogador
da vez compra 1,2 ou 3 cartas do monte de problemas e conceitos.
4— Se o resultado do lancamento do dado for igual a 4, 5 ou 6, jogador
da vez compra 3 cartas do monte de problemas e conceitos e a
diferenca de engenheiros de software.
5— Engenheiro de software pode construir, inspecionar ou corrigir
artefato.
6— Engenheiro de software pode integrar artefatos em um médulo.
Restricdo: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [artefato],
Boa[estratégia]
Excegoes: |

Figura 4.78 — Descricao da SDsituation Joga Rodada de Acoes antes e depois da

correcao.
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Titulo: | Construcao de Artefato (antes da correcio)
Objetivo: | Produto seja construido
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagdo Geografica:

Sala de jogo

Localizacdo Temporal:

Durante a rodada de acdes

Restricdo:

Pré-condicdo: | Jogador da vez possui engenheiro de software

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro
individual
Restrigdo: |
Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software
Episédios: | 1- SimulES disponibiliza recursos.
2— Jogador da vez, para cada engenheiro de software, compra
artefatos.
3— Engenheiro de software constroéi artefatos.
4—Jogador da vez coloca artefatos no tabuleiro.
Excecoes:
Titulo: | Construcao de Artefato (depois da correcio)
Objetivo: | Produto seja construido
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagdo Geogréfica:

Sala de jogo

Localizacdo Temporal:

Durante a rodada de ac¢des

Restri¢ao:

Pré-condicdo: | Jogador da vez possui engenheiro de software

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro
individual
Restrigdo: |
Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software
Episédios: | 1- SimulES disponibiliza recursos.
2— Jogador da vez, para cada engenheiro de software, compra
artefatos.
3— Engenheiro de software constréi artefatos.
Excecoes:
Figura 4.79 — Descri¢ao da SDsituation Construcao de Artefato antes e depois da

correcao.
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Titulo: | Inspecao de Artefato (antes da correcio)
Objetivo: | Artefatos sejam inspecionados
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagdo Geogréfica:

Sala de jogo

Localizacdo Temporal:

Durante a rodada de ac¢des

Restri¢ao:

Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos no tabuleiro

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro
individual
Restrigdo: |
Atores: Jogador da vez, engenheiro de software
Episédios: | 1-Jogador da vez escolhe artefato do que serd inspecionado.
2— Engenheiro de software inspeciona artefato. Restrigcao:
Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo para inspecionar
artefatos de outro engenheiro.
3— Jogador da vez desvira artefatos.
Restrigao: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [projeto]
Excecdes: |
Titulo: | Inspecao de Artefato (depois da correcio)
Objetivo: | Artefatos sejam inspecionados
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa
Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo
Localizagdo Temporal: | Durante a rodada de agdes
Restri¢ao:
Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos no tabuleiro
Recursos: | cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro
individual
Restricio: |
Atores: Jogador da vez, engenheiro de software
Episddios: | 1-Jogador da vez escolhe artefato do que serd inspecionado.
2— Engenheiro de software inspeciona artefato.
3— Engenheiro de software gasta 1 ponto de tempo na inspecao.
Restricao: Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo para
inspecionar artefatos de outro engenheiro.
Restricdo: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [projeto],
Boa[estratégia]
Excecdes: |

Figura 4.80 — Descricao da SDsituation Inspecao de Artefato antes e depois da

correcao.
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Titulo:

Correcao de Artefato (antes da correcao)

Objetivo:

Artefatos sejam corrigidos

Contexto:

Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geografica: | Sala de jogo

Localizacdo Temporal:

Durante a rodada de ac¢des

Restricdo:

Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos defeituosos no tabuleiro

Recursos:

cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro
individual

Restrigdo: |

Atores:

Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software

Episédios:

1— SimulES disponibiliza recursos.

2— Jogador da vez escolhe engenheiro que terd artefato corrigido.

3— Jogador da vez escolhe artefato defeituoso.

4— Engenheiro de software corrige artefato. Restri¢ao: Engenheiro de
software gasta dois pontos de tempo para corrigir artefatos de outro
engenheiro.

5—Jogador da vez substitui artefato corrigido por outro da mesma cor.

Restri¢ao: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [projeto]

Excecoes:

Titulo:

Correcao de Artefato (depois da correcio)

Objetivo:

Artefatos sejam corrigidos

Contexto:

Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal:

Durante a rodada de acdes

Restri¢do:

Pré-condicdo: | Jogador da vez tem artefatos defeituosos no tabuleiro

Recursos:

cartas, cartdo de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro
individual

Restricio: |

Atores:

Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software

Episédios:

1— SimulES disponibiliza recursos.

2— Jogador da vez escolhe engenheiro que terd artefato corrigido.

3— Jogador da vez escolhe artefato defeituoso.

4— Engenheiro de software corrige artefato. Restri¢do: Engenheiro de
software gasta dois pontos de tempo para corrigir artefatos de outro
engenheiro.

5— Engenheiro de software gasta 1 ponto de tempo na correcéo.
Restricao: Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo para
corrigir artefatos de outro engenheiro.

6— Jogador da vez substitui artefato corrigido por outro da mesma cor.

Restricdo: | RNF: Qualidade [artefato], Qualidade [projeto].
Boa[estratégia]

Excecoes:

Figura 4.81 — Descri¢ao da SDsituation Correcao de Artefato antes e depois da

correcao.
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Titulo: | Joga Rodada de Conceitos (antes da correcio)
Objetivo: | Rodada de conceitos e problemas seja jogada
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagdo Geografica: | Sala de jogo
Localizacdo Temporal: | Apds a rodada de agdes
Restrigao:
Pré-condicao: | Jogador da vez ja foi escolhido
Todos os jogadores terminaram a rodada de acdes
Recursos: | cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual
Restrigdo: |
Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software, adversario
Episédios: | 1— SimulES inicia rodada de conceitos.
2— Jogador da vez descarta cartas, caso possua mais de 6 cartas nas
maos.
3— Jogador da vez aplica conceitos caso sejam permanentes.
Restricao: ndo pode exceder o orcamento do projeto.
4— Jogador da vez pode contratar engenheiro de software.
5—Jogador da vez pode demitir engenheiro de software.
6— Engenheiro de software pode destruir artefato.
7— Jogador da vez pode escolher até 3 adversirios para submeter
problema.
8— Jogador da vez I€ em voz alta o problema aplicado ao adversario.
Restri¢ao: | RNF: Qualidade [artefato]

Excegoes: |

Titulo: | Joga Rodada de Conceitos (depois da correcio)
Objetivo: | Rodada de conceitos e problemas seja jogada
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagcdo Geogréfica: | Sala de jogo
Localizacdo Temporal: | Ap6s a rodada de acdes
Restri¢ao:
Pré-condicao: | Jogador da vez ja foi escolhido
Todos os jogadores terminaram a rodada de acdes
Recursos: | cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual
Restrigdo: |

Atores: Jogador da vez, SimulES, engenheiro de software, adversdrio
Episédios: | 1— SimulES inicia rodada de conceitos.
2— Jogador da vez descarta cartas excedentes, caso possua mais de 6
nas maos.
3— Jogador da vez analisa as cartas que tem nas maos.
4— Jogador da vez aplica conceitos caso sejam permanentes.
Restricao: ndo pode exceder o or¢camento do projeto.
5— Jogador da vez pode contratar engenheiro de software.
6— Jogador da vez pode demitir engenheiro de software.
7— Engenheiro de software pode destruir artefato.
8— Jogador da vez pode escolher até 3 adversdrios para submeter
problema.
9- Jogador da vez I€ em voz alta o problema aplicado ao adversdrio.

Restri¢ao: | RNF: Qualidade [artefato], Boa [estratégia]

Excecoes: |
Figura 4.82 — Descricao da SDsituation Joga Rodada de Conceitos antes e depois

da correcao.
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Titulo: | Tratamento de Problema (antes da corre¢io)
Objetivo: | Problemas sejam tratados
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizacdo Geogréfica: | Sala de jogo

Localizagdo Temporal: | Apds a rodada de conceitos

Restri¢do:

Pré-condicdo: | Adversdrio recebeu problema do jogador da vez

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, tabuleiro individual, tabuleiro central

Restricdo: |
Atores: Jogador da vez, adversario
Episédios: | 1-Jogador da vez aplica problema.
2— Adversdrio atende a demanda do problema.
3— Adversdrio pode aplicar conceito.
4— Adversario mantém problema permanente.
5— Adversdrio descarta problema tempordrio.
Excecoes:
Titulo: | Tratamento de Problemas (depois da correcio)
Objetivo: | Problemas sejam tratados
Contexto: | Cartdo de projeto no centro da mesa

Localizagdo Geografica: | Sala de jogo

Localizacdo Temporal: | Apds a rodada de conceitos

Restricdo:

Pré-condicdo: | Adversdrio recebeu problema do jogador da vez

Recursos: | cartas, cartdo de projeto, tabuleiro individual, tabuleiro central

Restricdo:

Atores:

Jogador da vez, adversdrio

Episédios:

1— Jogador da vez aplica problema.

2— Adversdrio atende a demanda do problema.

3— Adversdrio pode aplicar conceito.

4— Adversario mantém problema permanente.

5— Adversdrio descarta problema tempordrio.

Restri¢ao: | RNF: Boa [estratégia]

Excegoes: |

correcao.

Figura 4.83 — Descri¢do da SDsituation Tratamento de Problemas antes e depois da
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Uma vez realizadas as modificagdes propostas pelos interessados nas
descricdes em cendrios, devemos agora buscar operacionalizacdes da meta
flexivel Boa [estratégia] para que a referida meta flexivel seja inserida nos
cendrios transformados da ferramenta de simulacdo UCEd. A Figura a seguir

exibe o grafo NFR da meta flexivel supracitada.

I Qualidade
[artefata
Inlicar carta de
! Dbservar jog problema
fplicar carta de By
conceita

Figura 4.84 — Grafo NFR para Boa [estratégia].

Aplicar

Tratar
prnﬁema problema

demanda dp
problema

A Figura 4.83 mostra a decomposi¢do de uma boa estratégia durante o jogo
em aplicar os conceitos e problemas de forma oportuna, tratar os problemas que
forem recebidos e manter os artefatos com qualidade.

Sendo assim, com base no grafo da Figura anterior, iremos integrar as
operacionalizacdes aos cendrios transformados da ferramenta [14], com o objetivo
de validar junto aos interessados as alteracOes realizadas nos modelos. A
estratégia € bastante interativa. Isso quer dizer que em poucas interacdes teremos
os modelos muito proximos do desejavel pelos interessados. As Figuras
subsequentes exibem os cendrios transformados que foram alterados de acordo

com a validacdo ocorrida anteriormente:
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Title: Joga Rodada Inicio
Description:
CONTEXTO: Tabuleiro individual e cartas embaralhadas sobre a mesa

LOCALIZACAQ GEQGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: inicio de jogo
RECURSOS: dado, cartas, cartdo de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software

Primary Actor: SimulgEs

Participants: jogador da vez, adversario , engenheiro de software

Goal: Descrever os preparativos de inicio de jogo

Follows Use Cases:

Invariant:

Precondition: O sentido de jogo e horario AND LOCALIZACAD GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAO TEMPORAL is inicio de jogo

STEPS

1.5imulES inicia rodada de inicio.

2.Jogador da vez lanca dado.

3.5imulES determina jogador da vez. Josador d L rad
4.Jogador da vez escolhe projste, ogador da vez inicia jogo (retirado)

5.Adversario concorda com o projeto.
6.]Jogador da vez contrata engenheiro de software
ALTERNATIVES

2.a.IF Jogador da vez nao tirou o maior numero no dado [*RESTRICAQ™/

2.3.1.5imulES determina adversario como jogador da vez.
2.a.2)zoto Step 4. 4| Adversdrio inicia jogo (retirado) |
Success Postcondition:

Figura 4.85 — Novo cenario Joga Rodada de Inicio (transformado).

Title: Joga Rodada Acoes
Description:
CONTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAO TEMPORAL: antes da rodada de conceitos
RECURSOS: dado, cartas, cartao de projeto, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharis de Software
Primary Actor: SimulES
Participants: jogador da vez, engenheiro de software
Goal: Descrever as etapas da rodada de acoes
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogador da vez ja foi escolhido AND LOCALIZACAQ GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAO TEMPORAL is antes da rodada de conceitos
STEPS
1.5imulES inicia rodada de acoes,
2.Jogador da vez lanca dado.
3.Jogador da vez compra 1, 2 ou 3 cartas se resultado do lancamentoigual a 1, 2 ou 3.
4.Jogador da vez compra 3 cartas e a diferenca de engenheiro de sw se resultado igus 0
5.Engenheiro de software pode construir, inspeconar ou corrigir artefato
6.Engenheiro de software pode integrar artefatos em um modula.
ALTERNATIVES
5.a.Jogador da vez contrata engenheiro de software /f Qualidade [projeto]
5.a.1.Jogador da vez deve respeitar orcamento do projeto
Success Postcondition:

Figura 4.86 — Novo cenario Joga Rodada de Acées (transformado).
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Title: Construcan de Artefato
Description:
CONTEXTQ; cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAD GEQGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: durante rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software

Primary Actor: SimulES

Participants: jogador da vez, engenheiro de software

Goal Descrever as etapas da construcan de artefatos

Follows Use Cases:

Invariant:

Precondition: jogador da vez possui engenheiro de software AND LOCALIZACAD GECQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAD TEMPORAL is durante rodada de acoes

STEPS

1.5imulES dispanibiliza recursos,

2.Jogador da vez, para cada engenheiro de software, compra artefatos,

3Engenheiro de software constroi artefatos,

success Postcondition: |

Jogador da vez coloca artefatos no

tabuleiro (retirado)

Figura 4.87 — Novo cenario Construcao de Artefato (transformado).

Title: Inspecionar Artefato
Description:
COMTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPCRAL: durante rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartao de projeto, artefatos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: SimulES
Primary Actor: jogador da vez
Participants: engenheiro de software
Goal: Descrever as etapas de inspecao de artefatos
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogador da vez tem artefatos no tabuleiro AND LOCALIZACAQ GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACACQ TEMPORAL is durante rodada de acoes
STEPS
1.Jogador da ver escolhe artefato que serain j i
2. Fngenheiro de software inspecions artefato | /f Bos [estrategial
|3Engenheir0 de software gasta um ponto de tempo na inspecao. |
ALTERNATIVES
1.a.If Engenheiro de software inspeciona artefato de outro engenheiro
1.a.1Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo na inspecaa.
1.a.2.Goto Step 1.
Success Postcondition:

de [projeto]

Figura 4.88 — Novo cenario Inspecéao de Artefato (transformado).
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Title: Corrigir Artefato
Description:
CONTEXTOQ: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAD TEMPORAL: durante rodada de acoes
RECURSOS: cartas, cartan de projeto, artefatos, tabuleiro individual, tabuleiro central

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES
Participants: jogador da vez, engenheiro de software
Goal: Descrever as etapas da correcan de artefatos
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: jogador da vez tem artefatos defeituosos no tabulgiro AND LOCALIZACAD GEQGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAD TEMPORAL is durante rodada de acoes
STEPS
1.5imulES disponibiliza recursos,
2.)ogador da vez escolhe engenheiro que tera artefato corrigido. [ Qualidade [projeto]
3.Jogador da vez escolhe artefato defeitu
4Fngenheiro de software corrige artefato)] /f Boa[estrategia]
| 5.Engenheiro de software gasta 1 ponto de tempo na correcao. |
6.Jogador da vez substitul artefato corrigide por outro da mesma cor
ALTERNATIVES
4.aEngenheiro de software corrige artefato de outro engenheiro
4.a.1.Engenheiro de software gasta dois pontos de tempo.
4.a.2.Goto Step 4,
Success Postcondition:

Figura 4.89 — Novo cenario Correcao de Artefato (transformado).

Title: Joga Rodada de Conceitos
Description:
CONTEXTO:cartan de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAO GEOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: apos rodada de acoes
RECIURSOS: cartas, cartao de projetos, tabuleiro central, tabuleiro individual

System Under Design: Simulador de Engenharia de Software
Primary Actor: SimulES
Participants: jogador da vez, adversario, engenheiro de software
Goal:
Follows Use Cases:
Invariant:
Precondition: Todos os jogadores terminaram rodada de acoes AND LOCALIZACAD GEOGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAQ TEMPORAL is apos rodada de acoes
STEPS
1.5imulES inicia rodada de conceitos.

3.Jogador da vez analisa as cartas em suas maos. (f Boa [estrategial
4.Jogador da vez aplica conceitos caso sejam permanentes, [ Boa [estrategia]

5.Jogador da vez pode contratar engenheiro de software,

6.Jogador da vez pode demitir engenheiro de software,

7 Engenheiro de software pode destruir artefato. [/ Qualidade [artefato]

8.Jogador da vez pode escolher ate 3 adversarios para submeter problema, [/ Boa [estrategial
9.Jogador da vez le em voz alta o problema aplicado,

Success Postcondition:

Figura 4.90 — Novo cenario Joga Rodada de Conceitos (transformado).
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Title: Tratamento de Problema
Description:
CONTEXTO: cartao de projeto no centro da mesa

LOCALIZACAQ GEQOGRAFICA: sala de jogo
LOCALIZACAQ TEMPORAL: apos rodada de conceitos
RECURSOS: cartas, cartan de projeto, tabuleiro central, tabulgiro individual

System Under Design: Simuladar de Engenhariz de Software

Primary Actor: Jogador da vez

Participants: adversario

Goal:

Follows Use Cases:

Invariant:

Precondition: Adversario recebe problema de jogador da vez AND LOCALIZACAQ GEOGRAFICA is sala de jogo AND
LOCALIZACAQ TEMPORAL is apos rodada de conceitos

STEPS

1.Jogador da vez aplica problema,

2.Adversario atende & demanda do problema, 7 Boalestrategia)

3.Adversario pode aplicar conceito, //Boa[estrategia)

d.Adversario mantem problema permanente,

S.Adversario descarta problema temporaria.

Success Postcondition:

Figura 4.91 — Novo cenario Tratamento de Problema (transformado).

A partir deste momento, o engenheiro de requisitos poderd retomar o
contato com os interessados para reafirmar se as alteracdes foram bem conduzidas
e se 0 modelo estd refletindo o desejo destes interessados. Para isso, o engenheiro
de requisitos poderd realizar uma nova simulag@o, aos moldes da primeira, até ter

certeza de que os desejos dos interessados foram satisfeitos a contento.

4.5.Consideracoes Sobre o Estudo de Caso

Ao término deste estudo de caso, podemos considerar seu resultado bastante
positivo. Através da aplicacdo detalhada da estratégia de validagdo proposta
utilizando caso SimulES, foi possivel perceber de uma maneira mais clara e
concisa a contribui¢do que a estratégia pode oferecer ao engenheiro de requisitos.

Pode—se perceber também que o uso de um método confidvel e eficaz na

constru¢ao dos modelos i* (o método Eri*c), mostrou—se uma boa base para que a
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estratégia fosse desenvolvida. Espera—se que quanto melhor for a elicitagdo e
construcdo dos modelos, menos erros, discrepancias ou omissdes sejam
encontrados.

A descoberta de novos simbolos e episdédios impactou os modelos i*
propostos e suas respectivas descricdes em cendrios. Nesta ocasido, através do uso
de heuristicas para transformacdo e validacdo fomos capazes de inserir as
alteracoes nesses modelos. Essas heuristicas se mostraram bastante eficazes

durante o processo.
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