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Apéndice A — Disefio del software

A.l. Escenario: Personas Adecuadas. Excepcidon opciéon A

Escenario
ID: WS04

Titulo: Personas Adecuadas. Excepcion opcion A

Muestra al jugador los problemas que ocasiona su seleccion (a) Ethan
Harris, Andrea Richmond, Brianna Rosebud) y una posible solucion.

Contexto: Se realiz6 el escenario WS03 y el jugador seleccion6 una opcién incorrecta.
Ambiente: Cuarto de simulacion

Objetivo:

Recursos: Machinima. NPCs sentados en la mesa segun seleccion.

Actores: Jugador.

Episodios:

1. El objeto muestra un Machinima con.

1. a. Un dialogo entre los participantes seleccionados para el workshop.

The workshop for identifying the primary Use Cases of the sales module begins...
Ethan Harris: | am glad we will work together for this project. This meeting we must talk
about how to increase our sales the next month.

Andrea: ...

Brianna: | could not agree more.

Ethan: Thanks Brianna. Last year, our sales revenue grew from $5 million to $8 ...
One hour later....

Ethan: And now we can close this workshop. Please, read our agreements.
Joshua: Well Mr. Haris, we didn’t identify any Use Case.

1. b. Los principales problemas de esta seleccién

- Project sponsor no para de hablar.

- Direct User 2 no habla mucho.

- Direct User 3 es influenciado por el Vice-presidente.

1. c. Se muestra al jugador una solucion a el problema:
- Aplicar “wall of wonder”
- “Stacking”. Define prioridades de participacion.

3. EI HUD reduce el puntaje y no incrementa el nimero de ingredientes.

Figura A.1. Escenario de Personas Adecuadas. Excepcion opcién A
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A.2. Escenario: Personas Adecuadas. Excepcion opcién B

Escenario
ID: WSO05
Titulo: Personas Adecuadas. Excepcién opcién B
Muestra al jugador los problemas que ocasiona su seleccion (b)
Objetivo: Ethan Harris, Brianna Rosebud, Olivia Devoix) y una posible
solucion.
. Se realizé el escenario WS03 y el jugador seleccioné una opcion
Contexto: ;
incorrecta.
Ambiente: Cuarto de simulacion
Recursos: Machinima. NPCs sentados en la mesa segun seleccion.
Actores: Jugador.
Episodios:

1. El objeto muestra un Machinima con.

1. a. Un dialogo entre los participantes seleccionados para el workshop.

The workshop for identifying the primary Use Cases of the sales module begins...
You (the facilitator): Did anyone know the functionality of the old system?

Kate White: | use the reports but | don’t know how the system works.

Ethan Harris: | must admit that | don’t know the sale process in detail and | didn’t use the
old system.

Brianna Rosebud: Me neither.

Olivia Devoix: (absent)

1. b. Los principales problemas de esta seleccion

- Project sponsor no para de hablar.

- Ninguno de los participantes conoce y trabaja con el antiguo sistema.

- Workshop Sponsor no asiste.

1. c. Se muestra al jugador una solucion al problema:

- Reagendar el Workshops. Intente llamar a otros participantes como Content
Participants o calling Subject Matter Experts (SMES)

3. EI HUD reduce el puntaje y no incrementa el nUmero de ingredientes.

Figura A.2. Escenario de Personas Adecuadas. Excepcién opcién B
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A.3. Escenario: Personas Adecuadas. Excepcion opcién D

Escenario
ID: WSO06
Titulo: Personas Adecuadas. Excepcion opcién D
Objetivo: Mugstra al jugador' los problemqs que o_casiona su seleccién (p!) Elias
Callisto, Andrea Richmond, Olivia Devoix) y una posible solucion.
Contexto: Se realizé el escenario WS03 y el jugador selecciond una opcion

incorrecta.

Ambiente: Cuarto de simulacion

Recursos: Machinima. NPCs sentados en la mesa segun seleccion.

Actores: Jugador.

Episodios:

1. El objeto muestra un Machinima con.

1. a. Un dialogo entre los participantes seleccionados para el workshop.

The workshop for identifying the primary Use Cases of the sales module goes on...

Elias: For this workshop, | bring the principal functionalities of the old system and its
problems.

Andrea: As | am new in the organization, | have made an activity diagram of the
actual process of sale.

You: thank you very much for your information. It will be very valuable for identifying
the new system requirements.

Kate White: | think we need an overview of all the business processes.

But...Olivia Devoix didn't come to the workshop.

Olivia Devoix: (absent)

1. b. Los principales problemas de esta seleccién

- Workshop Sponsor no asiste.

1. c. Se muestra al jugador una solucién al problema:

- Reagendar el Workshops. Intente llamar a otros participantes que puedan asistir
al workshop.

3. EI HUD reduce el puntaje y no incrementa el nimero de ingredientes.

Figura A.3. Escenario de Personas Adecuadas. Excepcién opcion D
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A.4. Canales de comunicaciéon de TREG

Tabla A.1. Canales de comunicacion de TREG

Canal Objeto emisor Objeto receptor Mensaje Accién
-252626 TREG__Ingre_S|muIate TREG_SimulatorRoom_wall white Makes the windows or walls white or transparent
@SimulatorPanel
27763 Prework Ix treg_flecha « + verificador ![foltcg/g;all the answers correct, the arrow color changes from red
1 i nAn 0 DOﬂe
-24352 Refrigerator MissWorkShop 0"+texture .

Texture sent from refrigerator

-2020 Eleme;l‘t)c;ée()shared SharedSpaceBoard [IGetObjectName() | element touched

-2021 | SharedSpaceBoard ElementoX (shared space) die element was located in the board. It dies.
Read the right people simulated case in the notecard. Lines:
1 Emma Graves
2 Sophia Amat

nr mon wgn ngw 3 Andrea Richmond
-8344 Prim Participants TREG Info 5 6 7 8 4 Brianna Rosebud
S 5 Kate White
6 Olivia Devoix
7 Sara Johnson
8 Isabella Bates
Right People
Rez in the table the participants selected in the Right People
ki_WSmesasSillas :??rgi]er\ﬁilae(g}ivial?ezz
-3445 TREGRIightPplControl | (BriannaOliviaRezz, nqn mpn ngn g Message: 1, 3. Rezz:Brianna

- Opt1,0pt2,0pt3,0ptd

AndreaRezz,
EmmaSophiaRezz)

Message: 2, 4. Rezz: Olivia
AndreaRezz

Message: 1, 2, 3, 4. Rezz Andrea
EmmaSophiaRezz
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Message: 1, 2. Rezz: Emma

Message: 3, 4. Rezz: Sophia
Shared Purpose

Message: 1-4. colored the NPC

Simulator Room

TREGRIightPplrezParticipants

Used for killing some objects (make them dissapear from the

"71138 Controller TREGRIightPplControl muere environment)
71138 TREGRIghtPplControl | TREGRIightPplrezParticipants “ightopl” Used for killing some objects (make them dissapear from the
- Opt1,0pt2,0pt3,0pt4 | TREGRIightPplControl ghtpp environment)
Rez the participants who must be stand up.
Optl.
Sit:
. TREGRIightPplrezParticipants Emma Graves
-71138 TREGRl_ggtFt’EIControl (TREGRIightPplrezParticipants- "rightppl1" Andrea Richmond
P SopieAmat, rezOlivia) Brianna Rosebud
Stand up:
Sophia Amat
Olivia Devoix
Rez the participants who must be stand up
Opt2.
TREGRIightPplrezParticipants SItI:Emma Graves
i TREGRIightPplControl | (RezBrianna, . " ;
71138 - Opt2 TREGRIightPplrezParticipants- rightppl2 Arll_d_rea R|chmond
SopieAmat) Olivia Devoix
Stand Up:
Sophia Amat
Brianna Rosebud
-6552 pot TREG_HUD ingredientes it asks for verifying how many correct answers the player had
-6552 | TREG_HUD pot verificador sends the number of correct answers the player had.
-732441 | treg_chair teleporter object "die" it dissapears the teleporter chair
-2009 Simulator Room ingredient says the ingredient were its changing

Controller
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Rez the participants who must be stand up
Opt3.
Sit:
TREGRightPplControl | TREGRightPplrezParticipants Sophia Amat
-71138 - "rightppl3" Andrea Richmond
- Opt3 (rezEmma, rezOlivia) .
Brianna Rosebud
Stand up:
Emma Graves
Olivia Devoix
Rez the participants who must be stand up
Opt4.
Sit:
. . - Sophia Amat
71138 TREGRIightPplControl TREGnghthIrezPartmlpants "rightppld” Andrea Richmond
- Opt4 (RezBrianna, rezEmma) o .
Olivia Devoix
Stand Up:
Emma Graves
Brianna Rosebud
count = count +
3000 TREG_Unidades, Decenas (integerymessage | Changes the number of ingredients in the HUD
. count = count +
3001 TREG_Unidades, Decenas, (integerymessage | Changes the score of the HUD
Centenas .
2998 Changes the investment, time and level
-72673 Board1|2| 3|4 TREG_HUD verificador If the 4 boards where correct, change the score
ShareSpace
-72674 Board 1| 2|3 TREG_HUD Vggl\(/:v%drﬁr If the 3 boards where correct, change the score
-84336 opt1]2]3 TREG_machinimas watchl, watch2, | It vv_|II rezz the machinima video according to the rigth people
watch3 option selected
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A.5. Ejemplos de diagramas de comunicacion en TREG

2 [touch] ISay(-8244 line)
) ‘NPC RightPpllnfo:Notecard
panel:MNotecard
3t rez
&: ISay(-2009, "RightPpl")

[T —
2; lI5ay(-2009, "rightPpl") S lISay (-252626, "transparent™)

- I ‘Parel de Simulacion room:Room
spanelSimulacion_LearMore

4: rez
1 ISay(-2009, "RightPpl")

‘MesaSilas
10 [touch OpcA] ISay (-71138, "opcA™)
13: [touch OpcATlSay (71138, TopcA”) 14: ISay (-84338, "watch1")
‘PanelSimulacion_Respuestas machinima:Machinima
brianna:NPC
12: [touch OpeA] ISay (71138, lopcA™)
11 [touch OpcA] ISay (71138, "opcd™)
andrea:NPC

ethar:MPC

Figura A.4. Diagrama de comunicacion del Escenario WS04

panelMotecard
3 ISay(-2009, "SharedSpace™)

2 Qo [LIEIEDE Mite”
1: ISay(-2009, "SharecdSpace™) 2t I5ay (-252626, "white")

i : ' . ‘Panel ce Simulacion room:Room
‘panelSimulacion_LearnMare

5 ez *
4:rez *

& ISay(-2020,elemento)

‘Elemento :Board
7rlSay (2021, destroy)

&: [timer] ISay (-2020, "end") o: [touch] ISay (-2020, "end")

Stop dlodck: Clack:
11 [touch OpcCl ISay (-3001, ingrediente")
10: [touch OpcC] ISay (-2001, "puntos”)

‘Huiel

Figura A.5. Diagrama de comunicacion del Escenario WS04
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A.6. Ejemplos de diagramas de estados en TREG

97

s+ kf_WSmesaSillas

IRezObject [touch Right People Ingredient
in the object: Simulator Room Controller ]

Selecting
participants

[touch an option in the object:
TREGRightPplContral ]

ICisten[message = "Die"]
wJ Rezzing participants

lIListen (}[message = "Die"]

Figura A.6. Diagrama de maquinas de estados del objeto MesaSillas

[* TREGInfo

[touch Right People Ingredient
in the object: Simulator Room Controller ]

o Selecting

participants [touch an option in the object: - Showing
#ll Isay (linea) TREGRightPpiContrel-] a machinima
< |lListen < touch {3

participant touch

[touch Right People Ingredient

in the object: Simulator-Room Controller ]

[touch Right People Tngredient in the object: Simulator Room Controller]

Figura A.7. Diagrama de maquinas de estados del objeto Notecard
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Apéndice B - Documentos usados en las pruebas de
usabilidad

B.1. Término de Consentimiento

Termo de Consentimento para Avaliacdo do TREG

Vocé foi convidado(a) pelo Groupware do Laboratério de Engenharia de
Software (LES) um grupo de pesquisas do Departamento de Informatica da
PUC-RIo, para participar de um teste de avaliacdo do TREG, um jogo para o

treinamento em Engenharia de Requisitos.

Neste teste, buscamos verificar a usabilidade do TREG (Training in
Requirements Engineering Game), durante o uso do jogo em todos seus
cenarios. Buscamos conhecer suas idéias e opinibes para que 0 jogo possa

atender da melhor maneira possivel os seus usuarios.

Por esta razdo, solicitamos seu consentimento para a realizacdo deste
teste e, em seguida, uma entrevista. Para tanto, € importante que vocé tenha

algumas informacdes:

1. Os dados coletados durante o teste destinam-se estritamente a
atividades de pesquisa e desenvolvimento.

2. A equipe desta pesquisa tem o compromisso de divulgar os resultados
de suas pesquisas para fins académicos. A divulgacdo destes resultados pauta-
se no respeito a sua privacidade e 0 anonimato dos mesmos é preservado em
quaisquer documentos que elaboramos.

3. O consentimento para o teste € uma escolha livre, feita mediante a
prestacdo de todos os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa.

4. A realizagdo do teste pode ser interrompida a qualquer momento,
segundo a disponibilidade do participante. Neste caso, a equipe se compromete

a descartar o teste para fins da avaliagdo a que se destinaria.
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5. Nossa equipe encontra-se disponivel para contato através do telefone
(21) 83444854, ou pelo email kvega@inf.puc-rio.br. Caso queira tirar alguma

davida, procure por Katia Canepa Vega.
De posse das informacdes acima, gostariamos que vVOcé se pronunciasse

acerca do teste.

() Dou meu consentimento para sua realizacao.

() Nao autorizo sua realiza¢éo.

Rio de Janeiro, de Janeiro de 2010.
Participante Entrevistador e Responsavel
Nome: Nome:
Assinatura; Assinatura;

PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0812573/CA

Caso vocé tenha optado por participar, por favor, responda ao breve

questionario na préoxima folha. Obrigada!
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B.2. Cuestionario del Perfil y Experiencia del Participante

Questionario Pré-Uso —

Perfil e Experiéncia Participante

Data: / /

100

1. Dados Pessoais

Nome:
Idade: Sexo (M ou F):

2. Experiéncia com Mundos Virtuais

Vocé usa freqientemente Second Life?

() Sim

() Nao, mas uso outros mundos virtuais 3D
() Néo

Como vocé considera o seu nivel de conhecimento com o SL?

(5 = especialista; 1 - novato)

3. Experiéncia com Workshops
Vocé usa a técnica de Workshops para a elicitacdo de requisitos?
() Sim. Eu utilizo a técnica de Workshops
() Nao, mas uso outras técnicas

() N&o, nunca fiz elicitacdo de requisitos
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B.3. Entrenamiento en Second Life para el uso de TREG

El entrenamiento en Second Life se realizé en sesiones individuales en el
mismo entorno donde se realizaron las pruebas de usabilidad y bajo las mismas
condiciones técnicas. Cada entrenamiento se realizé dependiendo del perfil del

participante, basandonos en su experiencia con Second Life.

Checklist para Expertos en Second Life

El siguiente checklist fue mostrado para los participantes que conocian de
Second Life para verificar que éstos conocen la funcionalidad de Second Life a
ser utilizada en TREG:

Grupo 1: Dado que en este grupo se encuentran los expertos en Second
Life, no requirieron de entrenamiento, sélo un checklist con el entendimiento de

las funcionalidades a usar de Second Life en TREG. Duracién aproximada de 1

Ver videos en Second Life

minuto.
O Desplazamiento
0 Interaccion con objetos (touchs, pie menu para sentarse)
O Mover la cadmara en diferentes direcciones
O Local chat
O Inventario
a
a

Usar objetos

Entrenamiento seguido con participantes no familiarizados con
Second Life

Dado que los grupos 2 y 3 no estan familiarizados con Second Life, se
preparé un entrenamiento donde los participantes de ambos grupos debieron
cumplir con las mismas tareas y el tiempo de duracién de cada una dependera
de la dificultad del participante en acostumbrarse con esta funcionalidad de
Second Life.

Grupo 2: Formado por los participantes que conocen otros mundos
virtuales que no son Second Life. Dado que estos usuarios saben cémo
desplazarse en mundos Vvirtuales, se mostraron los comandos de
desplazamiento y les entrend en las caracteristicas basicas para el uso de

Second Life en TREG. Duracion aproximada: 21 minutos.
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Grupo 3: El participante tendra un entrenamiento con las mismas tareas
gue el Grupo 2 pero mas intensivo. Se realiz6 una introduccién a mundos
virtuales y Second Life y se entren6 en los comandos de desplazamiento y en las
funcionalidades necesarias para conseguir jugar TREG. Duracion aproximada:
40 minutos. Se dio un intervalo de 10 minutos para la persona descansar para
luego jugar TREG.

Los participantes fueron entrenados en las siguientes funcionalidades de
Second Life:

= Desplazamiento

El instructor ensefia al participante las formas de desplazarse (hacia
delante, atras, izquierda, derecha y correr). El participante experimenta las
formas de moverse en Second Life y sigue al avatar el instructor hasta
acostumbrarse con estos movimientos.

* Mover la cdmara en diferentes direcciones

El participante fue teleportado a la isla de los Greenies. Un lugar muy
popular en Second Life donde el participante ve otros avatares y varios objetos
de dimensiones mucho mayores a las de su avatar. El entorno es una cocina
gigante y el instructor le da la tarea de buscar 3 elementos que en este
ambiente: un ipod, una revista y cigarros. El participante, sin desplazarse por el
ambiente, tiene que encontrar estos tres elementos que se encuentran
escondidos. De esta forma fue practicada la funciébn de mover la cAmara en torno

al eje de los objetos y aproximandose hasta ellos.

Figura B.1. Entrenamiento en Grennies’ home

» |nteraccion con objetos (touchs, pie menu para sentarse)
Posteriormente se teleportd al participante a la isla de la PUC-Rio donde

se tenian preparados varios objetos para continuar con el entrenamiento.
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El instructor mostr6 como los avatares pueden interactuar con los objetos
al hacer un simple clic en ellos o haciendo clic derecho y viendo el Pie Menu de
Second Life, donde muestran las opciones basicas de los objetos de Second Life
y, de ser el caso, las opciones programadas en el objeto (sentarse, tocar,

comprar, etc.).

Figura B.2. Instructor mostrando opcion de Pie Menu en Second Life

*= Local chat

Otra funcionalidad que se encuentra en Second Life y es usada en TREG
es el Local Chat. Funciona como un chat cldsico donde los avatares se
comunican pero ademas los avatares pueden recibir mensajes de los objetos.
Para entender esta funcionalidad, se cre6 un juego. En este juego se tienen 9
objetos. Cuando el participante toca uno de los objetos, este le va a enviar un
mensaje con un numero. La tarea del jugador es hacer clic a los objetos en el
orden correcto de tal forma que se tengan la secuencia del 1 al 9. Los
participantes podran mantener la ventana del Local Chat abierta para verificar los
objetos tocados y sus respectivos numeros. De esta forma el participante es
entrenado en la comunicacion de avatares con objetos y el uso del Local Chat en
Second Life.

Figura B.3. Juego para entrenamiento en el uso del Local Chat
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* |nventario
El inventario es la recopilacion de las pertenencias que cada avatar tiene
en Second Life (sin contar las tierras que pueda poseer y los objetos "no copy"
gue estén renderizados). El participante recibira objetos que podra usar como
cabellos, ropa y zapatos. De esta forma se familiarice con el inventario y aprende

a usar objetos.

e 0 sbjact named treg_maleClothes owred by

Kicito Capalini has given you a lobder named
‘bieg_maleclothes .

¥ ) e

F4d Saunds
(] Textures.
b sk

Figura B.4. Recepcion de objetos y uso del inventario en Second Life.

= Vervideos en Second Life
El entrenamiento finaliza cuando se le muestra al participante como puede
ver videos usando la Interfaz en Second Life (parar, pausar o poner la

grabacion).
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B.4 Entrevista

1. Qual foi sua primeiraimpresséao do jogo?

2. Qual foram os pontos fortes e fracos, e possiveis melhoras quando
interagiu com:

= Painel de simulacdo (Controle ambiente de simulacdo e
simula os 4 ingredientes)

= Miss Workshop: (Ajuda no jogo)

= Head Up Display (HUD): (Mostra a pontuacéo e 0os
ingredientes achados pelo usuério)

Ordene de 1 (mais) a 3 (menos) segundo a percepcao da
importancia com os seguintes elementos.
Painel da simulacgéo () Miss Workshop () HUD ()
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3. Qual foi sua impressédo da facilidade/dificuldade no uso do TREG

em cada um dos ingredientes? Y do entendimento do objetivo do jogo?

(NPCs, Machinima, interacdo com os elementos 3D, tempo)

Ingrediente

Facilidade do Uso

Entendimento do objetivo

Personas

Adecuadas

Propésito

Compartido

Trabajo Previo

Espacio

Compartido

Ordene de 1 a 4 (de mais ao menos importante), os ingredientes do jogo
segundo a facilidade no uso e ao entendimento do objetivo do jogo.

Ingrediente

Facilidade de Uso

Entendimento do
objetivo do jogo

Personas Adecuadas

Proposito Compartido

Trabajo Previo

Espacio Compartido

4. Ao final do jogo, 0 que vocé aprendeu sobre a importancia de

planejar Workshops para a elicitacdo de requisitos?
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B5 Cuestionario IPQ

Questionario P6s-Teste

Participante: Data: / /

Favor responder ao questionario a seguir com relacdo a sua interagdo com
TREG.

N&o existem respostas certas ou erradas, o que importa é a sua opinido

sobre esta experiéncia.

Marque um X no local da escala que representa seu grau de concordancia

com a afirmacgéo a esquerda ou a direita da escala.

1. Eu tive a sensagdo de estar dentro do ambiente virtual gerado pelo

computador.

Nem um pouco ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Muito

1 2 3 4 5 6 7

2. De alguma forma eu senti que o ambiente virtual estava a minha volta.

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

3. Eu me senti como se estivesse percebendo apenas imagens.

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

4. Eu ndo me senti presente no espaco virtual.

N&o me senti presente ‘ ‘ ‘ ‘ ’ ’ | | Me senti presente

1 2 3 4 5 6 7

5. Eu tive a sensacédo de estar agindo dentro do ambiente virtual, ao invés

de estar operando algo a partir de fora do ambiente.

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7
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6. Eu me senti presente no ambiente virtual.

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente
1 2 3 4 5 6 7

7. O quanto vocé estava ciente do mundo real a sua volta enquanto

navegava no mundo virtual? (ex. ruidos, temperatura, outras pessoas, etc).

Extremamente ciente ‘ ‘ | | | | ‘ ‘ Nada ciente

1 2 3 4 5 6 7

8. Eu ndo estava ciente de meu ambiente real.

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7

9. Eu ainda prestei aten¢cdo no meu ambiente real

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente
1 2 3 4 5 6 7

10. Eu estava totalmente absorvido pelo ambiente virtual.

Discordo totalmente ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | Concordo totalmente

1 2 3 4 5 6 7
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B6. Detalle del entrenamiento en Second Life

A continuacion se muestra la tabla con la duracion del entrenamiento de
cada uno de los participantes. Teniendo en cuenta que los expertos soélo
completaron el checklist y los novatos y de nivel intermedio completaron las

tareas anteriormente descritas.

Tabla B.1. Respuestas al cuestionario IPQ

Entrenamiento en Second Life
N° | Denominacion Sexo Experlencu_ien T|_empo
Second Life (minutos)

1 Novato Femenino no 42

2 Novato Femenino no 34

3 Novato Femenino no 44

4 Intermedio Masculino otro_s mundos 17
virtuales

5 Intermedio Masculino otro_s mundos 17
virtuales

6 Intermedio Masculino otrqs mundos 30
virtuales

7 Experto Masculino Si 1

8 Experto Masculino Si 1

9 Experto Masculino Si 1
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B7. Resultados del Cuestionario IP
Tabla B.2. Detalle de intentos de los participantes
Novato Intermedio Experto

Tarea P1L|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8| P9

1 Recepcion 1111|111 ]1 1

2 Cocina 21213211212

3 Right People 3|]2|6|2|3|2|2|1]2

4 Shared Purpose 11242211331

5 Pre-work 313|944 |5|4|6]|2

6 Shared Space 3|/3|12|14 (3 |4|1|6]|2

7 Cocina 1 |/1|1f{2(2|12]1|1]|1

Nro. deintentos [ 14 |14 | 36 (16 |15 |15]|14 |19 |11

Tabla B.3. Detalle del tiempo empleado por los participantes

Novato Intermedio Experto
Tarea P1 P2 | P3 P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9
1 Recepcion 5 2 6 1|1 (1]21|1]2
2 Cocina 4 2 7 312|412 |1]|4
3 Right People 33 (24|21 |9 (23| 7 (11| 4 |35
4 Shared Purpose 20 | 7 7 37|98 6|15
5 Pre-work 45 |12 | 32 |14 20|23 (15|18 | 15
6 Shared Space 19 | 13| 48 |21 |21 (23| 7 | 25|12
7 Cocina 1 2 2 2 (12211
Tiempo total [ 127 | 62 | 123 [ 53 | 75 | 69 | 46 | 56 | 84
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B8. Resultados del Cuestionario IPQ
Tabla B.4. Respuestas al cuestionario IPQ
Novato Intermedio Experto
IPQ Caracteristica Prom | P1 | P2 | P3| P4 |P5|P6|P7|P8|P9
G1 Sensacién de estar ahi 5,00 4 3 7 5 3 5 4 7 7
sp1 Sen§aC|on de un entorno virtual 4.22 2 4 4 4 > 5 3 7 7
detras
SP2 sdlo figuras 2,22 1 3 1 4 3 3 3 1 1
Sp3 sin  sensacion de estar en un 4.44 7 4 5 4 7 5 3 1 7
espacio virtual
Spa sensacion de actuacion en un 478 7 4 5 4 1 5 3 7 7
entorno virtual
SP5 sensacion de estar presente en el 522 7 4 5 4 4 6 3 7 7
entorno virtual
INV1 | Percepcion del entorno real. 3,33 3 4 5 1 1 5 2 4 5
INV2 | No percibe el entorno real. 2,78 1 4 5 1 7 3 2 1 1
INV3 | Sin atencion del entorno real. 5,22 7 4 6 7 5 2 6 4 6
INV4 Gtrfggllon captada por el entorno 311 1 3 4 > > 5 > 4 5

IPQ: ID del cuestionario IPQ
G1: item general

SPx: presencia espacial
INVX: participacién

Prom: Promedio

Px: Nimero de Participante
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Apéndice C. Observacion del uso de TREG

En este apéndice se muestran los datos obtenidos después de concluidas las
pruebas. Estos datos fueron recolectados durante el entrenamiento, la observacion de
las pruebas y las entrevistas realizadas. La siguiente figura muestra a los participantes
de las pruebas usando TREG durante las sesiones realizadas.

Figura C.1. Observacion de participantes durante las pruebas
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Cl. Reporte de las Pruebas de Usabilidad de TREG (P2)

Fecha de las Pruebas: 21/01/2010

Localizacion de las Pruebas: Laboratorio de Ingenieria de Software (LES)
Participante: #2

Sexo: Femenino

Conocimiento en Second Life: Novato

Conocimiento en Workshops: Conoce otras técnicas

Duracion: 1 hora y 50 minutos

Fases

Tiempo en cada fase de la sesion

Entrenamiento: 34 minutos
Cuestionario inicial: 2 minutos
Jugando: 1 hora 2 minutos
Entrevista: 10 minutos
Cuestionario final: 2 minutos

Observacién del Uso de TREG

Camino seguido en el juego por el participante. Los participantes deberan
encontrar los ingredientes de la receta de Planificacion de Workshops.

Resumen de las tareas realizadas por el jugador.

Tareas Tl_empo Intentos
(minutos)
Recepcién 2 1
Cocina 2 2
Personas Adecuadas 24 2
Propésito Compartido 7 2
Trabajo Previo 12 3
Espacio Compartido 13 3
Cocina 2 1

Detalle de la observacion del jugador en TREG

Tareas

Recepcién
Objetivo: Iniciar el juego y encontrar los recursos del juego
Tiempo:2 minutos
Intentos:1
Observaciones:
= Recibe los recursos de Miss Workshop vy viste. Presenta dificultad al
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encontrar la opcién del inventario en Second Life.

= Tuvo dificultad para sentar en el sofa (no recordaba el Pie Menu de
Second Life.

= No se percato6 del HUD.

Cocina

Objetivo: Entender el objetivo del juego
Tiempo: 2 minutos
Intentos: 2
Observaciones:
= Encontro la receta del refrigerador pero no sabia cdmo encontrar los
ingredientes.
= Descubre la puerta que conduce al cuarto de simulacion.

Personas Adecuadas

Objetivo: Simular el primer ingrediente, comunicarse con los NPCs y analizar
sus caracteristicas. Finalmente seleccionar el grupo con las personas
adecuadas para el workshop propuesto.
Tiempo: 24 minutos
Intentos:2
Observaciones:
= Cuando simula el ingrediente, no descubre que los NPCs
aparecieron en el ambiente. Intenta seleccionar una de las
respuestas y tampoco percibe los cambios en el ambiente ni el video.
= Usa el panel de simulacién y aprende como navegar por los
ingredientes.
= Regresa al ingrediente Personas Adecuadas y simula el ingrediente
nuevamente.
= Cuando se siente perdida, lee la informacion brindada en LEARN
MORE. No encuentra la informacién que necesitaba. No le gusta
tener tanto texto.
= Presenta problemas al mover la cAmara y mantener los notecards
abiertos.
= Después de 10 minutos de navegacion en el Panel de simulacion, ve
a los NPCs que se encuentran parados en el ambiente y obtiene las
caracteristicas de ellos.
= No comprendié como seleccionar a los participantes del Workshop e
intenta, sin éxito, arrastrar a los NPCs a las sillas.
= Se pregunta porque en las etiquetas de los NPCs, ademas del
nombre y el Rol, no aparecen los cargos.
= Posteriormente se comunica con los NPCs sentados y lee las
caracteristicas de ellas.
= Cuando se sienta en la mesa, espera que suceda algo.
= Entiende como seleccionar una respuesta en el panel de control y
selecciona la opcion 2 (opcién errada). En el ambiente, los NPCs
aparecen sentados alrededor de la mesa del workshop y un video
hecho en machinima muestra los errores y posibles soluciones para
esa opcidn. El participante le gusta el video porque muestra el error
de la opcidn seleccionada.
= Intenta nuevamente y encuentra la respuesta correcta.
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Propésito Compartido

Obijetivo: Verificar que los participantes hayan entendido el propésito del
workshop.
Tiempo:7 minutos
Intentos:2
Observaciones:
= Simula el ingrediente y después de la experiencia del anterior
ingrediente, ahora ya sabe que los participantes aparecieron en el
ambiente.
= Lee en LEARN MORE e percibe que s6lo encuentra conceptos
relacionados al ingrediente mas no cdmo solucionar el ingrediente.
= Se comunica con los NPCs y por lo aprendido en el ingrediente
Personas Adecuadas, encuentra las opciones en el panel de
simulacion y selecciona la opcion 1.
= |ntenta nuevamente y lee con mayor detenimiento las indicaciones y
compara el propésito del workshop con la informacion brindada por
los NPCs y selecciona la opcién correcta.

Trabajo Previo

Obijetivo: Identificar los elementos que sirven de entrada para un workshop
iterativo.
Tiempo: 12 minutos
Intentos: 3
Observaciones:
= |nicia la simulacién y lee las instrucciones. Entiendo el objetivo del
juego.
= |ntenta retirar uno de los objetos que colocé como entrada para otra
entrada. Le gustaria tener la opcién de corregir.
= Se pregunta porque cada entrada no puede tener el mismo namero
de elementos (8 elementos para 3 entradas).
= Busca informacién en el LEARN MORE y no encuentra lo que
buscaba. Ademas el tiempo hace que deje de leer y continte
intentando colocar los elementos en las entradas.
= Le gustaria tener un glosario de términos.
= Luego de analizar, entiende que los elementos en azul son los
correctos.
= Consiguio la respuesta correcta después de 3 intentos.

Espacio Compartido

Objetivo: Identificar las herramientas que pueden ser usadas en Workshops
distribuidos o co-localizados, sincronos o asincronos.
Tiempo:13 minutos
Intentos:3
Observaciones:
= Siente complicacién al tener que leer los elementos en el suelo dado
gue al caer algunos aparecen al revés.
= Busca nuevamente en LEARN MORE informacion sobre los
elementos que no conoce.
= Utiliza, con dificultad en la lectura, el feedback textual para entender
cudles fueron los elementos que erro.
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= Escribe las respuestas correctas en una hoja. Utilizando la técnica de
intentar y errar, encuentra la respuesta al tercer intento.

Cocina
Objetivo: Terminar el juego poniendo los ingredientes en la olla.
Tiempo:2 minutos
Intentos:1
Observaciones:
= Se dirige a la cocina y busca como terminar el juego.
= Toca los objetos en el ambiente. Miss Workshop le informa que debe
poner los objetos en la olla. Finalmente termina el juego.

Hallazgos y recomendaciones
Primera impresién del juego
e Le gusté. Le parecié muy bien hecho.
e Sintié que se trabd por no conocer Second Life.

e Tuvo que adivinar algunas respuestas por no conocer.
e Percibi6é que para una persona que no conoce inglés puede tener limitantes.

Interaccion con los elementos del juego

Panel de simulacion

Lo percibi6 rdpidamente.

La informacion en LEARN MORE le pareci6 Util pero sugirié cambiar de lugar
por ser muy destacado para las simulaciones.

Miss Workshop

No sinti6 la ayuda.

Sugirié ponerla en el Cuarto de Simulacién para brindar ayuda cuando el
jugador se sienta perdido.

HUD

No percibio la presencia del HUD durante el juego.

Facilidad de uso

Personas Adecuadas

No vio los objetos que aparecen en el ambiente del primer ingrediente
cuando inicia la simulacion.

Dificultad para entender que cémo seleccionar los NPCs para sentarse.
Sugirié tener una lista de las caracteristicas de los NPCs en vez de tener la
gue hacer clic en cada uno de ellos.

Sinti6 que las personas sentadas y las 3 sillas vacias, ayudan a entender
gue es una sala de trabajo a ser completada.

Cuando terminé el video queria que desaparezca el monitor de Machinima
para poder simular nuevamente el ingrediente. Tuvo dificultades en usar la
camara de Second Life.

Propésito Compartido

Fue facil de jugar.
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Entendié como usar el juego porque ya habia jugado Personas Adecuadas.
Le pareci6 interesante tener los NPCs en pie y comunicarse con ellos.
Sugirié tener el dialogo de los NPCs en llamadas forma de balones encima
de ellos para que quede claro que son los NPCs que estan hablando.
Trabajo Previo
Le pareci6 que fue facil de jugar. Le parecié que el azul resalto bien a las
respuestas correctas.
Le gustaria tener la opcién de retirar los objetos de los cuadrados si estan
incorrectos.
Sinti6 la presion del tiempo. Por esta razon, la informacion en LEARN MORE
fue leida muy rapidamente.
Espacio Compartido
Le pareci6 facil de usar y ayudd que ya habia jugado Trabajo Previo.
Tanto en Trabajo Previo como en Espacio Compartido:
e Es intuitivo cuando caen los objetos, que deben ser colocados en los
cuadrados.
e Los bordes de los cuadrados (azules y brillantes) llaman la atencion.
e Sinti6 dificultad al leer algunos elementos que estan seleccionados y
cambian de color a amarillo.

Entendimiento del Juego

Personas Adecuadas

Al inicio no entendid el objetivo del juego porque no entendia como jugarlo.
Le parecié que no quedaron claros los roles en un Workshop.

A través del video se pudo dar cuenta del error en su eleccion.

Manifestd que el objetivo de este ingrediente era descubrir a las personas
correctas para el Workshop.

Propésito Compartido

Le fue facil identificar que el objetivo del juego es ver si las personas
entendieron correctamente el propésito del Workshop.

Trabajo Previo

Dado que el participante trabaja con Ingenieria de Software, entendié que el
objetivo del juego con facilidad y le parecié muy intuitivo.

Por la presion del tiempo, se sentia mas enfocada en acertar las respuestas
gue en aprender para que servia cada elemento.

Espacio Compartido

Fue facil identificar el objetivo del juego.

Tanto para este ingrediente como para Trabajo Previo, al no contar con un
glosario, le fue complicado entender algunos términos y termina adivinando
el resultado.

Importancia de planificar Workshops para la elicitacién de requisitos.

Explica que en su parecer el juego puede ser utilizado para entrenar a una
persona que se quiere iniciar en la técnica. Dio de ejemplo que podria ser usado
para explicar los conceptos basicos a un nuevo integrante del equipo 0 empresa.

Le pareci6 interesante el contenido del juego y sugirié que pueda usarse en otra
plataforma, no necesariamente Second Life ni 3D.
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C2. Reporte de las Pruebas de Usabilidad de TREG (P6)

Fecha de las Pruebas: 26/01/2010

Localizacién de las Pruebas: Laboratorio de Ingenieria de Software (LES)
Participante: #6

Sexo: Masculino

Conocimiento en Second Life: Intermedio

Conocimiento en Workshops: Conoce la técnica

Duracion: 1 hora y 47 minutos

Fases

Tiempo en cada fase de la sesion

Entrenamiento: 30 minutos
Cuestionario inicial: 2 minutos
Jugando: 1 hora 9 minutos
Entrevista: 5 minutos
Cuestionario final: 2 minutos

Observacion del Uso de TREG
Camino seguido en el juego por el participante. Los participantes deberan
encontrar los ingredientes de la receta de Planificacion de Workshops.

Resumen de las tareas realizadas por el jugador.

Tareas Tiempo Intentos
(minutos)
Recepcién 1 1
Cocina 4 1
Personas Adecuadas 7 2
Propdsito Compartido 9 1
Trabajo Previo 23 5
Espacio Compartido 23 4
Cocina 2 1
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Detalle de la observacion del jugador en TREG

Tareas

Recepcién

Obijetivo: Iniciar el juego y encontrar los recursos del juego
Tiempo:1 minuto
Intentos:1
Observaciones:
= Recibe los recursos de Miss Workshop vy viste solo el HUD, siguiendo
las instrucciones de Miss Workshop. Presenta dificultad al encontrar
la opcion del inventario en Second Life.

Cocina

Objetivo: Entender el objetivo del juego
Tiempo: 4 minutos
Intentos: 1
Observaciones:
= Encontrd la receta del refrigerador pero no sabia cdmo encontrar los
ingredientes. Se pregunta por las personas que debe encontrar para
Personas Adecuadas.
= Descubre la puerta que conduce al cuarto de simulacion.
= Siente falta del movimiento de camara horizontal y vertical que usaba
en juegos.

Personas Adecuadas

Objetivo: Simular el primer ingrediente, comunicarse con los NPCs y analizar
sus caracteristicas. Finalmente seleccionar el grupo con las personas
adecuadas para el workshop propuesto.
Tiempo: 7 minutos
Intentos:2
Observaciones:
= Usa el panel de simulacién y simula el ingrediente.
= Ve alos NPCs que se encuentran parados en el ambiente y obtiene
las caracteristicas de ellos. También se comunic6 con uno de los que
estan sentados.
= Entiende como seleccionar una respuesta en el panel de control y
selecciona la opcién 4 (opcién incorrecta). En el ambiente, los NPCs
aparecen sentados alrededor de la mesa del workshop y un video
hecho en machinima muestra los errores y posibles soluciones para
esa opcion. El participante ve el video y entiende su falla.
= Intenta comunicarse nuevamente con los NPCs pero no se da cuenta
gue tiene que simular nuevamente para seleccionar otra respuesta.
= |ntenta simulando nuevamente y encuentra la respuesta correcta.

Propdésito Compartido

Objetivo: Verificar que los participantes hayan entendido el propésito del
workshop.
Tiempo:9 minutos
Intentos:1
Observaciones:
= Simula el ingrediente y lee en LEARN MORE algunos notecards.
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= Se comunica con los NPCs y encuentra las opciones en el panel de
simulacion y selecciona la opcién correcta.

Trabajo Previo

Objetivo: Identificar los elementos que sirven de entrada para un workshop
iterativo.
Tiempo: 23 minutos
Intentos: 5
Observaciones:
= |nicia la simulacién y lee las instrucciones. Entiendo el objetivo del
juego. Le gusto el seleccionar un objeto y que aparezca en el cuadro
seleccionado.
= Le llama la atencién que llamen al cuadro de Input cuando segun su
entendimiento deberia ser Input/Outputs o s6lo Productos.
= Leincomoda los objetos que cayeron porque dificultan su lectura.
Sugiere poner una etiqueta que aparezca cada vez que se pasa el
Mouse por cada objeto.
= |ntenta retirar uno de los objetos que colocé como entrada para otra
entrada. Le gustaria tener la opcion de corregir. Selecciona
nuevamente la opcion Simulate.
= Busca informacién en el LEARN MORE y no encuentra lo que
buscaba. Siente que es mucha informacidn. Le gustaria tener un
glosario de términos.
= No se habia dado cuenta que existe un reloj que estd marcando el
tiempo. No leia mucho el Local Chat, estaba méas concentrado en el
ambiente 3D.
= Cambia de ingrediente y después de conseguir el siguiente
ingrediente. Regresa y simula nuevamente Trabajo Previo.
= Leincomoda tener que leer las instrucciones que aparecen en el
Local Chat y le gustaria que desaparezcan.
= Siente incomodad al no poder tener una vision de todo el juego.
= Luego de analizar, entiende que los elementos en azul son los
correctos. Le parece mas facil tener las respuestas incorrectas
marcadas, informacién que no tenia cuando simulé Espacio
Compartido.
= Hace anotaciones en una hoja de las respuestas correctas y los
errores y consigue la respuesta correcta.

Espacio Compartido

Obijetivo: Identificar las herramientas que pueden ser usadas en Workshops
distribuidos o co-localizados, sincronos o asincronos.
Tiempo:23 minutos
Intentos:4
Observaciones:
= Simula el ingrediente y percibe que es parecido al anterior.
= Busca en LEARN MORE informacidon sobre los elementos que no
conoce. Al hacer clic desde lejos no puede abrir los notecards y se
aproxima. Le gustaria poder realizar busquedas para no leer los
notecards. Pregunta si existe un glosario de términos.
= Intenta empujar los objetos hasta agruparlos para tener una mejor
lectura de los elementos.
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Sinti6 falta de una explicacién de los términos sincrono y asincrono.
Utiliza el feedback textual para entender cuales fueron los elementos
que erro.

Simula nuevamente el ingrediente y luego de colocar todos los
ingredientes, encuentra el boton para finalizar el juego. Analiza sus
respuestas y se da cuenta que sélo tiene un error.

Escribe las respuestas correctas en una hoja. Utilizando la técnica de
intentar y errar, encuentra la respuesta al cuarto intento.

Cocina

Objetivo: Terminar el juego poniendo los ingredientes en la olla.
Tiempo:2 minutos

Intentos:1

Observaciones:

Al tener objetos en la puerta, no puede dirigirse a la cocina. Utiliza el
Panel de Simulacién para retirar los objetos y se dirige a la cocina.
Miss Workshop le informa que debe poner los objetos en la olla. Al
tener el término olla en inglés tuvo dificultad para saber la traduccion
a su idioma. Finalmente termina el juego.

Hallazgos y recomendaciones

Primera impresién del juego

Le pareci6 que el hecho de no poder retirar los elementos del cuadro, no lo
estimulaba para jugar nuevamente.

Le gustaria tener las definiciones de los objetos.

Le incomodo6 mucho tener que leer las informaciones del LEARN MORE.

El local chat suele ser incémodo de leer ya sea porque después de unos
segundos desaparece y se tiene que abrir una ventana diferente o porque en
otros casos, ya se entendio el objetivo del ingrediente y no se necesita.
Sugiere un video explicando que se tiene que hacer en cada ingrediente para
que la persona no se sienta perdida.

Deberia no dejar salir al jugador del cuarto de simulacién hasta no terminar
con todos los ingredientes.

Interaccion con los elementos del juego

Panel de simulacion

Piensa que es intuitivo y sintié que tuvo facilidad de usarlo dado que él
trabaja con informatica.

Sugiere tener un aviso en los elementos del suelo para seleccionar los
correctos.

Miss Workshop

Le gustd. Sintié que es ella quien dice las instrucciones pero podria tener un
audio mientras dice las instrucciones.

HUD

Sdlo se fijaba en el ingrediente y la puntuacién no le sirvié.
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Facilidad de uso

Personas Adecuadas

Al inicio se sintié un poco perdido, un audio o video ayudaria.

Propésito Compartido

Le parecié mas facil de jugar que el primero. Sintié que ya habia aprendido
como jugar en Personas Adecuadas.

Tanto en Propo6sito Compartido como Personas Adecuadas, fue facil por su
experiencia en juegos.

Trabajo Previo

La etiqueta en los cuadros podria ser cambiada para input/output o para
products.

Espacio Compartido

Tanto para este ingrediente como para Trabajo Previo, le parecié que los
elementos que caian al suelo dificultaban la lectura por estar al revés.
Ademas sintié que el tiempo era razonable para terminar el juego, no sintié
la presioén del tiempo.

Entendimiento del Juego

Personas Adecuadas

En todos los ingredientes, sintié que leyendo las instrucciones era posible
saber el objetivo del juego.

Propésito Compartido

Trabajo Previo

Espacio Compartido
Le parecio que faltaba una explicacion de los términos sincrono y asincrono
(glosario).

Importancia de planificar Workshops para la elicitacién de requisitos.

Si fue posible aprender algunas cosas pero algunos conceptos especificos
no fue facil de entender. Le parece que sin incluir a Trabajo Previo, los

ingredientes si ensefian la técnica para planificar Workshops.
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C3. Reporte de las Pruebas de Usabilidad de TREG (P8)

Fecha de las Pruebas: 21/01/2010

Localizacion de las Pruebas: Laboratorio de Ingenieria de Software (LES)
Participante: #8

Sexo: Masculino

Conocimiento en Second Life: Experto

Conocimiento en Workshops: Nunca usé técnicas para elicitar de requisitos.
Duracion: 1 hora'y 11 minutos

Fases

Tiempo en cada fase de la sesidn

Checklist Second Life: 1 minuto
Cuestionario inicial: 2 minutos
Jugando: 56 minutos
Entrevista: 10 minutos
Cuestionario final: 2 minutos

Observacion del Uso de TREG
Camino seguido en el juego por el participante. Los participantes deberan
encontrar los ingredientes de la receta de Planificacion de Workshops.

Resumen de las tareas realizadas por el jugador.

Tareas Tiempo Intentos
(minutos)

Recepcién 1 1
Cocina 1 1
Personas 4 1
Adecuadas

Propésito 6 3
Compartido

Trabajo Previo 18 6
Espacio 25 6
Compartido

Cocina 1 1
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Detalle de la observacion del jugador en TREG

Tareas

Recepcién

Obijetivo: Iniciar el juego y encontrar los recursos del juego
Tiempo:1 minuto
Intentos:1
Observaciones:
= Recibe los recursos de Miss Workshop y viste.
= Busca como seguir en el juego e aparece el mensaje de Miss
Workshop. El jugador siente que este mensaje detallado llegd muy
tarde porque ya habia descubierto como seguir en TREG.

Cocina

Objetivo: Entender el objetivo del juego
Tiempo: 1 minuto
Intentos: 1
Observaciones:
= Encontro la receta del refrigerador con facilidad y se dirige al cuarto
de simulacion.

Personas Adecuadas

Objetivo: Simular el primer ingrediente, comunicarse con los NPCs y analizar
sus caracteristicas. Finalmente seleccionar el grupo con las personas
adecuadas para el workshop propuesto.
Tiempo: 4 minutos
Intentos:1
Observaciones:
= Lee las instrucciones que aparecen cuando se simula el ingrediente y
se comunica con los NPCs parados pero no con los sentados.
= Entiende como seleccionar una respuesta en el panel de control y
selecciona la opcién 3 y consigue el ingrediente. Ve en el HUD que
cambio sus puntos y nimero de ingredientes.

Propésito Compartido

Obijetivo: Verificar que los participantes hayan entendido el propésito del
workshop.
Tiempo:6 minutos
Intentos:3
Observaciones:
= Cambia el ingrediente para Propésito Compartido pero no presiona el
boton simular y espera a que aparezcan los objetos en el ambiente.
Luego se da cuenta que tiene que seleccionar “simulate”.
= Selecciona una opcion incorrecta y vuelve a simular el ingrediente.
= Cuando los NPCs aparecen, se pregunta si ellos dirdn lo mismo.
= Selecciona otra opcidn incorrecta. Ve que uno de los NPCs aparece
con una luz diferente y se pregunta si es que ganod o es la opcién que
selecciond.
= Simula nuevamente el ingrediente y a leer las instrucciones se da
cuenta que él habia entendido incorrectamente el propésito del
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workshop y por eso estaba seleccionado incorrectamente.

= En este intento selecciona la opcidn correcta y obtiene el ingrediente.
Manifiesta que le gustaria ver el texto del Notecard de los
ingredientes.

Trabajo Previo

Objetivo: Identificar los elementos que sirven de entrada para un workshop
iterativo.
Tiempo: 18 minutos
Intentos: 6
Observaciones:
= |nicia la simulacion y lee las instrucciones. Entiendo el objetivo del
juego.
= El participante se pregunta cuantos objetos debe poner en cada
cuadro y busca informacién en LEARN MORE. Desiste de leery
manifiesta que le da pereza leer.
= Descubre el botén para parar el tiempo y ver los resultados.
Manifiesta que no es facil ver que este botén sirve para parar el
tiempo.
= Se da cuenta que uno de los elementos que colocé en el cuadro esta
incorrecto y manifiesta que no le gusta tener que reiniciar el
ingrediente y comenzar desde cero.
= Reclama que el texto en el local chat es muy amplio y que ya habia
entendido las indicaciones.
= Se olvida de uno de los elementos y selecciona el botdn para
verificar las respuestas. Le hubiese gustado que el juego le diga que
se olvidé de un elemento para no tener que comenzar desde cero.
= Consiguio la respuesta correcta después de 6 intentos.

Espacio Compartido

Objetivo: Identificar las herramientas que pueden ser usadas en Workshops
distribuidos o co-localizados, sincronos o asincronos.
Tiempo:25 minutos
Intentos:6
Observaciones:
= Al simular el ingrediente, manifiesta que le gusta por estar mas
familiarizado con esos conceptos.
= Los elementos que no conoce, los coloca en cuadros aleatoriamente.
= Alterminar de colocar los objetos, la verificacion la realiza
observando el Local Chat pero le gustaria tener sefializado en azul
como en el otro ingrediente.
= No conoce algunos conceptos (war room, webcast) y busca en
LEARN MORE informacion pero la informacion no le ayudo a
encontrar la solucion. Le gustaria tener un glosario de términos
= Cuando lee la informacién en LEARN MORE, no percibe que existen
texturas con informacion.
= Escribe las respuestas correctas en una hoja. Utilizando la técnica de
intentar y errar, encuentra la respuesta al sexto intento.

Cocina

Objetivo: Terminar el juego poniendo los ingredientes en la olla.
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Tiempo:1 minuto
Intentos:1
Observaciones:

= Se dirige a la cocina y busca como terminar el juego.

= Tocalaoolla de la cocinay finaliza el juego.

= Toca a Miss Workshop y esta le informa que el ya tiene los 4

elementos.
Hallazgos y recomendaciones

Primera impresién del juego

e Le gusté. Siente que las indicaciones del juego conduce al jugador en lo que
debe hacer y no se sintié perdido.

e No le gust6 que el Local Chat de Second Life aparezca siempre que simule
el ingrediente y no es la primera vez.

e Le parecié que el feedback del cuarto ingrediente debi6é ser como el tercero y
mostrar los elementos incorrectos.

e Sinti6 frustracién al tener que simular todo nuevamente en el tercer y cuarto
ingrediente. Le gustaria tener la opcién de retirar los objetos incorrectos del
cuadro.

Interaccion con los elementos del juego

Panel de simulacion

Le parecio que era facil de usar.

La textura “No Signal” le daba la sensacién de tener que esperar para que
suceda alguna otra cosa.

Solo percibié del LEARN MORE desde el tercer ingrediente, cuando necesité
buscar sobre algunos conceptos.

Miss Workshop

No sinti6 la ayuda en la recepcién pero en la cocina si.

HUD

Si lo ayudo. Cada vez que terminaba una simulacion del ingrediente,
verificaba si su puntuaciéon cambiaba y obtenia el ingrediente. Preferia usarlo
de esta forma a tener que leer en el Local Chat.

Facilidad de uso

Personas Adecuadas

No sinti6 dificultad en el uso del ingrediente.

No sabia que podia interactuar con los NPCs sentados.
Propésito Compartido

Trabajo Previo

Tanto para Trabajo Previo como para Espacio Compartido
e Sinti6 la presion del tiempo y le daba mas tension.
e No le gust6 el boton para parar el tiempo.
e Le gustaria corregir sus errores.

Espacio Compartido
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Le pareci6 interesante que no diga cuéles estan incorrectos para asi seguir
intentando.

Entendimiento del Juego

Personas Adecuadas

Manifest6é que el objetivo de este ingrediente era descubrir a las personas
correctas para capturar requisitos.

Tanto para este ingrediente como para Propésito Compartido, sintié que
retrataban mucho mas el objetivo del juego. Le mostraba la necesidad de
interaccion.

Estos dos ingredientes los ligé mas a un Workshop.

Propdsito Compartido

Tuvo que leer nuevamente para entender el objetivo del Workshop y poder
seleccionar la respuesta correcta.

Definié como el objetivo del juego es ver si las personas estaban
involucradas con el Workshop.

Trabajo Previo

Entendi6 que el objetivo del juego era llevar al workshop los artefactos
necesarios. Para conseguir este objetivo, dividio los artefactos en orden de
detalle, llevando al primer workshop los artefactos de mas alto nivel hasta el
ultimo donde buscaba los mas técnicos.

Este ingrediente y Espacio Compartido los ligb mas a fundamentacion
conceptual.

Espacio Compartido

Aprendié lo que es un Webcast.

Importancia de planificar Workshops para la elicitacién de requisitos.

Explica que no aprendié a planificar. Que aprendié lo necesario para
comenzar a preparar un Workshop, lo que denominé “Pre-planeamiento”.

Piensa que el juego da una visién general de la técnica pero no profundiza.
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Apéndice D. Capturas de pantallas

D.1. Areas de TREG
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D.2. Panel de Simulacién

1. Ethan Harris, A

Pre-work

Ingredient

1. Panel de Simulaciéon
2. Respuestas
3. Learn More

4. Notecard en Learn More
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D.3. Ingrediente de Personas Adecuadas

I

TREG"Simulator Control: **xxxxxaxsxsxxixagrxxxxxxx Right People HAPEHEHHIKHIIHKKKIKE KK
Workshop purpose: Identifygthe primary Use Cases ofithe sales module,

You are the facilitator of this workshop.

Asl It icipants about their main characteristics

(by clicking on them)

Now, answer this question: Who would you select to workin this Workshop?
(selectin the simulator panel 1 of the 4 arrangements of participants for sitting in the 3 free chairs)

You:. Did anyonegnow the
functionality OE tw system?

1. Iniciando el ingrediente de Personas Adecuadas

2. Conversacion con NPCs sentados

3. Conversacién con NPCs parados

4. Mostrando Machinima con los problemas y soluciones

tHere

1 Chair
——
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D.4. Ingrediente de Propdésito Compartido

L - ¥ > 2 I : ru
TREG Simulator Coritrol: **#rsssssskrsawswtwirssxr** chared purpose TR FR R ke o e

® You are planning a Horizontal middle-out Requirements Workshop:
Workshop Purpose: Validate'thesproject scope & high level requirge S.
Asksome stakeholders about the purpose of this workshop. (by/licking on them)

Who do NOT understood the workshop purpose?
(select in the simulator panel the confusedpparticipant)

.: Sara Johnson: | am worried because | can't understand the requirements and | would like to refine the scope. We have to work on
it now.

TARATESIRI i ofid: The purpose of the workshopis to define the scope and to create the high level requirements.

.- Sophia’/Amat: We will review the vision and high level requirements.

.: Bob Miles: | hate change requests, we will confirm the validity of the requirements we'hadieaptured,

An object named TREG_question2 owned by
Kfcito Capalini has given you a note card named
*Shared Purpose Ingredient’ .

TREG_guestion2: Congratulations, you have just got the Shared Purpose Ingredient.

TREG_ Score: Great Job! you got your first ingredient.
Cliclein the NEXT arrow in the simulation pannel and simulate other ingredient.

Ingredients

1. Simulando el Ingrediente de Propédsito Compartido
2. Conversacion con los NPCs
3. Seleccionando correctamente la opcién y ganando el ingrediente
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D.5. Ingrediente de Trabajo Previo

TREG Simulator.Controls At st sanstasa asia xas it DA Ol * # A rhnkr SR AES S DI AR AR DRSS

The inputs are any materials that jumpStartworkshopachivities and’ pre paré& participants.
Look at the workshop iterations and decidegwhichifpisiare ieeded in each workshop.

Complete the input products boxes by clicking in the elements in the floBramd HHERCE on the correct input prodicEIoe
Hurry up, you just have 8 minutes!

clock: minutes for finishing the task: 8

Put the elements in the correct

Input box.

1. Simulando el Ingrediente de Trabajo Previo

2. Indicacion de cémo jugar mostrada en el panel de simulacion
3. Reloj y elemento para parar el tiempo

4. Mostrando las respuestas correctas
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D.6. Ingrediente de Espacio Compartido

TRE(.. S”nulator Contr‘-)l: FEKERIKKKEIIIRKIK KK RK IR T, ShalEd SpaCE‘ HEKKK KKK IKEXKIREXKIIA KKK HH
Workshops can vary between time and space dimensionssiiiey can be asynighi@npils or synchronous, ghd-corletatedior distributed.

Complete the dimensjonstibxes HiElicltne in W8 Elements in the floor and then click on the correct dimension box:

Put the elements in the correct
dimension box.

1. Simulando el Ingrediente de Espacio Compartido
2. Indicacion de como jugar mostrada en el panel de control
3. Respuestas en el tablero del ingrediente
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