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Resumen

Canepa Vega, Katia Fabiola; Fuks, Hugo. TREG: Un juego de
entrenamiento en Ingenieria de Requisitos. Rio de Janeiro, 2010. 133p.
Tesis de Maestria - Departamento de Informatica, Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro.

TREG es un juego para el entrenamiento en Ingenieria de Requisitos
especificamente en la técnica de Workshops. Fue creado en Second Life,
usando las posibilidades de modelamiento 3D y programacion en este ambiente.
Este trabajo presenta una experiencia de exploracion en un proceso de
prototipacién y técnicas para desarrollar el juego. El ciclo de desarrollo de TREG
utiliza el proceso de prototipacion basado en el libro “Effective Prototyping for
Software Makers”, este es un proceso iterativo que fue personalizado para la
creacion del juego educacional en este mundo virtual. Branching Stories es un
género de simulaciones que da una vision global de todos los caminos posibles
del jugador en TREG. La técnica de Escenarios es usada para la especificaciéon
de las simulaciones modeladas en el grafo de Branching Stories. El disefio de
TREG utiliza las especificaciones realizadas con la técnica de escenarios para
modelar diversas perspectivas del software. Las Maquinas de Estados modelan
el comportamiento dindmico de los elementos del software, el diagrama de
clases representa los objetos creados en Second Life y el diagrama de
comunicacion muestra las relaciones y paso de mensajes entre los objetos.
Ademas, este trabajo muestra los resultados de la evaluacion realizada asi como

las dificultades presentadas por los participantes al utilizar esta herramienta.

Palabras clave

Juego, prototipacion, CSCL, Second Life, Ingenieria de Requisitos.
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Resumo

Canepa Vega, Katia Fabiola; Fuks, Hugo. TREG: Um jogo para o
treinamento em Engenharia de Requisitos. Rio de Janeiro, 2010. 133p.
Dissertacdo de Mestrado - Departamento de Informatica, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

TREG é um jogo para o treinamento em Engenharia de Requisitos,
especificamente na técnica de Workshops. Foi criado no Second Life, usando
suas possibilidades de modelagem 3D e programacado. Este trabalho apresenta
uma experiéncia de exploragdo num processo de prototipacao e técnicas para o
desenvolvimento do jogo. O ciclo de desenvolvimento do TREG utiliza o
processo de prototipacdo baseado no livro “Effective Prototyping for Software
Makers”, que descreve um processo iterativo que foi customizado para a criagéo
do jogo educacional neste mundo virtual. Branching Stories é um género de
simulacdes que da uma visdo geral de todos os caminhos possiveis do jogador
no TREG. A técnica de Cenarios é utilizada para a especificacdo das simulacdes
modeladas no grafico de Branching Stories. O desenho do TREG utiliza
especificagbes feitas usando a técnica de Cenérios para a modelagem de
diferentes perspectivas de software. As maquinas de Estados modelam o
comportamento dinAmico dos elementos de software, o diagrama de classes
representa os objetos criados no Second Life e o diagrama de comunicagéo
mostra as relacdes e a passagem de mensagens entre 0s objetos. Além disso,
este trabalho apresenta os resultados dos testes de usabilidade e as dificuldades

apresentadas pelos participantes para a utilizacdo desta ferramenta.

Palavras chave
Jogo, prototipacdo, CSCL, Second Life, Engenharia de Requisitos.
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Abstract

Céanepa Vega, Katia Fabiola; Fuks, Hugo. TREG: A game for training in
Requirements Engineering. Rio de Janeiro, 2010. 133p. MSc.
Dissertation - Departamento de Informatica, Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro.

TREG is a game for training in Requirements Engineering, specifically in
the Workshops technique. It was created in Second Life using its building and
scripting possibilities. This works presents an exploration in the use of a
prototyping process and techniques for developing the game. The prototyping
process of the book “Effective Prototyping for Software Makers” is an iterative
process which was customized for the development of the game in this virtual
world. Branching Stories is a simulation genre that gives an overview of all the
possible paths the player can take in TREG. Scenario is a Requirements
Engineering technique used for the specification of the simulations modeled in
the Branching Stories graph. The design of TREG used the Scenarios
specifications for modeling the software perspectives. The state machine
diagrams shows the dynamic behavior of the TREG objects, a class diagram
represents the objects created in Second Life and the communication diagrams
shows the relationships and the flow of messages between objects. This work
also shows the results of the evaluation made and the difficulties presented by

the participants whereas TREG was used.

Keywords
Game, prototyping, CSCL, Second Life, Requirements Engineering.
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