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Construindo o SimulES-W

6.1.Background

Neste capitulo detalharemos o método de desenvolvimento proposto para o
SimulES-W uma implementagdo em plataforma Web do jogo antes sé disponivel
na versdo do tabuleiro. Como temos apresentado ao longo desta dissertacao varias
etapas tem acontecido até chegar neste ponto. Nas primeiras etapas para alcangar
o entendimento do contexto do SimulES foram analisadas as diferentes fontes de
informagdo, algumas ja mencionadas nesta dissertagdo, a monografia [4] ¢ o
trabalho de dissertagdo [44], além das diferentes versdes de 1éxicos e cenarios
disponiveis em [22] produto das evolucdes do jogo.

Lembremos que para obter um entendimento razoavel da dindmica do jogo,
foram analisados os elementos fisicos criados e apresentados no trabalho [4], além
disso, foram planejadas reunides no grupo de Engenharia de Requisitos da PUC-
Rio para revisar o conteudo das cartas conceito e problema. Depois, varias sessoes
para jogar SimulES foram programadas para receber treinamento pratico do jogo e
fortalecer os conceitos de rodadas e jogadas possiveis no jogo.

Visando uma evolu¢@o do SimulES incluindo a implementagdo do mesmo,
partimos na procura de literatura sobre jogos educacionais na engenharia de
software (Capitulo 2), com o foco de entender o objetivo de cada um e identificar
os métodos usados para suas modelagens e posteriores implementagdes.
Identificamos nesta parte do trabalho que as descrigdes sobre as modelagens eram
vagas ou inexistentes. Identificamos que a iteracdo entre usudrios ndo era levada
em consideragdo na literatura pesquisada, mas identificamos que a modelagem
intencional usada para modelagem de processos organizacionais levava em
consideragdo iteracdo entre usuarios. Porem, nds propusemos trabalhar no
entendimento da modelagem intencional, além disso, vimos que nenhum dos
jogos pesquisados usava a modelagem intencional como insumo para

implementagdo dos jogos.
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Acreditivamos na potencialidade da modelagem intencional para
representacdo do jogo e como insumo util para afrontar uma implementagao, ¢é
assim, que para facilitar a criacdo dos modelos iniciais foi usado o método ERi*c,
modelos que foram apresentados e validados segundo a proposta de validagdo de
modelos i* proposta em [44]. Estes modelos foram indispensaveis na
implementacao de SimulES-W.

Como precisavamos saber se a modelagem que estavamos usando era
adequada e suficiente para abordar uma implementag@o, buscamos literatura sobre
experiéncias de modelagem intencional que derivaram na criagdo de algum
prototipo. Encontramos algumas propostas, as quais sdo descritas no Capitulo 5 e
que aportaram idéias importantes para esta dissertagdo. Além disso, procuramos
literatura relacionada com a transparéncia de software que nos auxiliard na
procura de conceitos sobre como combinar a nossa modelagem com atributos de
transparéncia de software e que estes elementos fossem refletidos nossa
implementagao.

O prototipo comegou a ser desenvolvido e suas primeiras funcionalidades
foram apresentadas como Projeto Final de Programacdo, na medida em que o
protétipo foi desenvolvido, os modelos foram sendo refinados. Tivemos a
oportunidade de validar e incorporar novo conhecimento a nosso trabalho a partir
de uma experiéncia real com o jogo de mesa e estudantes na UERJ, estudantes que
pertencia a area de geomatica. Destes estudantes alguns ndo tinham conhecimento
sobre um processo de desenvolvimento de software embora trabalhassem em
areas afins a informatica (Capitulo 3). Precisdvamos de um grupo desta natureza
que fosse imparcial. Pois, as sessdes ou reunides anteriores para jogar o SimulES
foram realizadas com grupos da area da comparacao.

O resultado destas atividades derivaram em uma nova versdao do SimulES
que incorpora uma versdo digital chamada SimulES-W a qual sera detalhada a

seguir.
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6.2.Arquitetura do SimulES-W

SimulES-W como uma aplicacaio Web:

O prototipo de SimulES ¢ uma aplicacdo Web que utiliza software livre. O
foco deste tipo de aplicagdes é proporcionar valor real e oferecer uma experiéncia
positiva para o usuario ou jogador.

As vantagens das aplicacdes Web ¢ que estas ndo exigem compra fisica, ndo
precisam downloads, instalagcdes e configuragdes, funcionam diretamente em
qualquer computador sendo mais confiaveis que outras aplicacdes disponiveis
para download. Além disso, as paginas Web sdo usadas como as interfaces de
usuario. Estas vantagens foram as motivagdes pelas quais foi escolhida este tipo
de plataforma para nossa implementacao.

O SimulES-W tem um desenho amigavel, simples e facil de usar,
cumprindo com as caracteristicas de uma boa aplicagdo Web. Além disso, procura
implementar requisitos ndo funcionais de transparéncia. Estes atributos serdo
analisados desde a perspectiva Transparéncia de Software mais adiante neste
documento.

Ferramentas usadas:

Como linguagem de programacado foi escolhida a linguagem Java [60]. A
primeira vantagem do Java ¢ a independéncia de plataforma e facilidade de acesso
para os usuarios por ser de fonte aberta. Java é orientada a objetos e foi projetada
para servir como uma nova forma de gerir a complexidade de software.

Além disso, precisaivamos de uma base de dados para gerenciar as
informagdes utilizadas numa sessdo do jogo. Nossa escolha foi por MySQL,
conforme [61] MySQL tornou-se a base de dados de codigo aberto mais popular

do mundo principalmente em desenvolvimentos Web.

Padroes e Estilos:

O padrdo de desenho escolhido foi 0 MVC (Model-View-Controller) Este

padrdo ¢ usado para separar a logica de negocio, a interface ¢ o controle. E
baseado nas boa praticas sugeridas pela Sun MicroSystems [60] para o uso do
framework Hibernate [64]. No trabalho de Almentero [59] também se faz uso

deste padrao em conjunto com programacdo modular. Nosso caso ¢ diferente, pois
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a arquitetura ¢ baseada em orientagdo a objetos, do trabalho de Almentero noés
adotamos a descrigdo baseada em cenarios proposta para a descri¢ao de codigo.
Na Figura 46 se representa a arquitetura, que desacopla a vista do modelo,
com a finalidade de melhorar a re-usabilidade. E desta forma que as modifica¢des
nas vistas impactam em menor medida a logica de negocio ou de dados. Os
elementos do padrdo sdo: o Modelo que contem dados e regras de negocio, a
Vista que apresenta a informag@o do modelo para o usuario e o Controlador que

gerencia as entradas do usuario.

Camada de

P

Usuario BD SimulES

Figura 46 — Arquitetura projetada para o SimulES-W.

A idéia de usar este padrdo na implementagdo do protdtipo de SimulES ¢
que o modelo possa ter diversas vistas, cada um com seu correspondente
controlador. As responsabilidades identificadas sdo:

- Modelo: serd o encarregado de acessar a camada de persisténcia e
implantar as regras de negocio (funcionalidade do sistema), levar um registro das
vistas e controles do sistema.

- Controlador: sera o encarregado de receber os eventos de entrada, além de
conter as regras de gestdo dos eventos.

- Vistas: encarregadas de receber os dados do modelo e mostrar-los aos

usuarios.

6.3.Método Usado na Construgao do SimulES -W
6.3.1. Primeira Etapa

Para a modelagem do SimulES-W foram analisados em conjunto: Léxicos,
Cenarios, Diagrama SDsituations, Modelo SA e os Diagramas SD e Diagramas

SR. Com estes elementos construimos o primeiro diagrama de classes do Jogo.
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class Conceptual Model /

Project Player Card

[

CardType Status

Module

Figura 47 — Primeira versao do modelo de classes para SimulES-W.

Na Figura 47 representamos as primeiras classes que foram identificadas
para o jogo, para isso utilizamos a seguinte heuristica, todos os simbolos do LAL
foram analisados prestando especial atencdo aqueles simbolos tipo objeto, aqueles
que reuniram as propriedades basicas de uma classe tais como:

- As classes s@o descritas por substantivos: entdo analisamos os simbolos
nomeados por substantivos.

- Atributos sdo propriedades nas classes: alguns simbolos possuiam
descri¢des que nos indicavam as suas propriedades. Como na Figura 47 vemos
que o simbolo Projeto tem caracteristicas de complexidade, tamanho, qualidade e
orcamento candidatos a serem propriedades da classe.

- Classes sdo susceptiveis de ter operacdes: que na sua vez S0 SErvigos
prestados pela classe quando um objeto ¢ solicitado para modificar seu
comportamento. Identificamos que os impactos dos simbolos nos auxiliariam
nesta tarefa.

- Além disso, identificamos que simbolos tipo verbo podiam representar
operacdes das classes. Mais adiante utilizaremos esta heuristica para identificar

comportamentos das classes.
cartéo de projeto

Retdngulo em papel gue informa detalhes sobre o projeto a ser desenvolvido no jogo.

Um cartdo de projeto contém uma descrigdo em linguagem natural com as principais caracteristicas do projeto, a complexidade do
projeto, o tamanho do projeto, 3 qualidade do projeto e o orgamento do projeto.

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

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

& escolha do cartdo de projeto & um pré-requisito para dar inicio ao jogo.

bjeto

1-jogador escolhe cartdo de projeto que serd considerado ao longo do jogo.
Impacto(. -adversario concorda com a escolha do projeto.
-jogador obedece as especificagdes do cartdo de projeto.

Cartéu, cartdes de projeto, cartdes, projeto.

Figura 48 — Simbolo SimulES analisado para sua conversao a classe do sistema.
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Se bem o Iéxico foi nossa primeira fonte de informacdo para identificar
candidatos a classe, foi a analise destes simbolos nos diagramas SR e SD o que
nos afiangou na nossa premissa, pois estes simbolos representados na modelagem

intencional como recursos cumpriam as caracteristicas de uma classe.

6.3.2.Segunda Etapa

Tendo a primeira versdo do modelo do SimulES (Figura 47) e visando o
SimulES como uma aplicacdo Web passamos a analisar as SDsituations (Figura
27) do jogo, estas SDSituations descritas tanto nos diagramas SD e SR do trabalho
[44] possuiam uma descricdo em cenarios. Em nossa analise identificamos que
cada uma delas podia ser representada em uma tela do sistema (pagina Web),
entdo criamos a primeira versao do modelo conceitual da aplicacdo Web (Figura
49). A pagina principal ou Main foi identificada como um ponto de entrada para
todos os jogadores e a pagina gestdo do jogo seria uma pagina para gerir
elementos de controle que somente um administrador podia manipular. Ja as
paginas Rodada de inicio, Rodada de Ag¢des e Rodada de conceitos que
pertenciam as SDsituations seriam denominadas como as paginas nicleo do jogo.

Como vemos na Figura 49, os episodios descrevem comportamentos que
sdo sensiveis a implementacdo, além disso, cada SDsituations esta totalmente
desacoplada, o que faz razoavel a analise de implementar separadamente cada

uma delas.

[NTTTER infcio de jogo

Descrever os preparativos para inicio do jogo.

Tabuleiro de cada jogador colocado na mesa de jogo.
(L CHLGH cartas embaralhadas sobre a mesa.

Cada jogador tem uma carta de engenheiro de software.
IETTEEN jogador

dadnj cartas, informacies do projeto, tabuleira.

jogador joga dado. Restrigdo: jogador gue tirar o maior nimero no dado, inicia o jogo.
Enisadios: jogador escolhe aleatoriamente do monte de carties de projeto. Restrigio: Outros jogadores tém gue concordar com carta escolhida por
p § jogador que inicia jogo.

Cada jogador compra uma carta de engenheiro de software e coloca-a no tabuleiro, Restrigdo: sentido de jogo é hordrio.

Figura 49 — SDSituations candidata a pagina no SimulES-W.

SDSituations candidata a pagina no SimulES

Com estas heuristicas, o modelo inicial da Figura 46 e o modelo de
navegabilidade da aplicagd@o, Figura 50, foram insumos para a criagdo do primeiro

prototipo.
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ui Conceptual Web Model /

Gestédo do Jogo

«Navega»

. [ N
«Navega» «Navega» «Navegay

Rodada de Inicio

Figura 50 — Modelo de navegabilidade da aplicagdo Web para o SimulES-W.

6.4. Incorporando Elementos em cada uma das Camadas

Com a implementacdo das classes identificadas dos recursos e atores na
modelagem intencional, que no C&L aparecem como simbolo tipo objeto e
sujeito, noés comecamos a andlise detalhada para a implementacdo dos
comportamentos tanto nas paginas como nas classes. Para isso analisaivamos
novamente os diagramas SD e SR procurando o0s comportamentos
(intencionalidades) e os objetivos que procuravam cada um dos atores. As
informacdes destes elementos estariam presentes na modelagem como metas e
tarefas e seu detalhamento estaria presente no Léxico, o que significa,
identificamos que metas e tarefas as quais estdo representadas no C&L como
simbolos tipo verbo e estado tinham que ser incorporadas no sistema para dar a
este o comportamento esperado e ficariam na camada de controle. As
SDsituations identificadas foram incorporadas na camada de visdo porque
possuiam caracteristicas que nos permitiram implementar-las nesta camada, pois,
constituiam cenarios bem delimitados com um objetivo identificado, e o
cumprimento dos objetivos em cada SDsituation era independente das outras.
Além disso, possuiam uma correlagio em tempo de execucdo, ou seja,
identificamos quais tinham que ser executadas antes ¢ depois. E na medida em
que iamos implementando refinamos os modelos i* ¢ também os léxicos e

cenarios.
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6.4.1.ldentificar as SDsituations Principais

As SDsituations nomeadas como principais foram aquelas que faziam parte
do ntcleo do jogo ou seja as que estdo representadas na Figura 51, as
SDSituations ressaltadas em amarelo foram aquelas refinadas e implementadas

nas primeiras etapas.

T Joga Rodada
] ez

v v

LEGENDA [Escolha de agao] | /\ 1
simbolo Nome: |
arefaros Jloga Rodada Infegragao de
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v v T T
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R .
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ogador da ve: Adversario Administrador

I4Part-of CPVERS chyens chuers CPVERS
Engenheira Gerente do Auditor do Coordenadar Engenheiro de! Orguestrador
Simules prajeto projeto de recursos software de recursos

Agentes l

Figura 52 — Modelo SA SimulES-W refinado.

Uma nova posi¢do para jogador foi descoberta Administrador, ele ¢é

instanciado naqueles casos onde ¢ preciso fazer atividades de gestdo dentro do
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jogo. Porém, seu papel neste caso particular sera de Coordenador de Recursos e o
SimulES atuara como Orguestrador dos mesmos dentro do sistema, na Figura 51

podemos ver estas mudangas dentro do Modelo SA.

A seguir vamos ver o refinamento dos modelos segundo a implementagao,
alguns dos modelos intencionais apresentados a seguir foram tomados de [44] e
refinados conforme a implementagdo, outros foram criados porque pertencem a

SDsituations auxiliares.

SDsituation: Joga Rodada de Inicio

Nesta SDsituation podemos ver que um novo ator entrou na cena do jogo, o
Administrador, que ¢ um jogador que se encarregarad de gerir elementos dentro do
jogo e solicitar recursos e atividades de controle para o SimulES, Figura 53,
vemos que o Administrador € o encarregado de fechar a entrada de jogadores, mas
¢ SimulES como o orquestrador o encarregado de executar a atividade dentro do
sistema como vemos na Figura 54. Outra questdo importante a ressaltar ¢ a meta
jogador seja registrado. Para controlar jogadores em uma partida o SimulES deve
saber que jogadores estdo registrados, além disso as atividades e movimentos on-
line efetuados pelos jogadores serdo publicados para que todos os jogadores

fiquem informados sobre detalhes da partida.

ipo de Cartar
seja escolhido

Jogo seja
iniciado

Tngadar

Disponibilidads
[Joge]

Projeto seja
aceita

atisfeita Jogadot,
[Cart&o Projeta]

nigenheiro diy
Software seja
contratado

¥
fLecursos sejal
disponibilizada: ”
. ¥
G
-
W Disponibilidade (]
[Recursos] r
5
Usabilidade:
[Recusos]

lovimientos
sejam
publicados

Satisteita
Jngadar
[Engenheira]

Seguranca
[SimulES]

Figura 53 — Modelo SD - Joga Rodada de Inicio.
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Figura 54 — Modelo SR - Joga Rodada de Inicio.
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SDsituation: Joga Rodada de Acoes

Nesta SDsituations temos que o jogador e o SimulES sdo os atores
principais da situagdo, o engenheiro de software entrard na cena se acgdes do
tabuleiro sdo escolhidas (Figura 55). O jogador administrador ndo participa nesta
situacdo, contudo SimulES executara tarefas de controle ao calcular o langcamento
do dado e ceder as cartas ao jogador, além de publicar os movimentos ¢ as

informagdes do jogo.

Jogada de
agdies seja
iniciada

Disponibilidade:
[Joge]

fLecursos sejar
isponibilizade:

SimulES

Disporibilidade
[Recursas]

Jagadar

Acdo seja
escolhida
£

Confishilidade
[Recursos]

Seguranca
[Inga]

PLAY,
Adversaria
Aipdes do

abuleiro sejam!
realizadas

Engenheiro de!
Software

Figura 55 — Modelo SD - Joga Rodada de Agoes.
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Figura 56 — Modelo SR — Joga Rodada de A¢oes.
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SDsituation: Construcao de Artefato

Desta SDsituations podemos resaltar que o jogador, junto com seu
engenheiro ou engenheiros, construi os artefatos como vemos na Figura 57 e
depois ele os submete. O SimulES se encarregara de guardar a configuracdo do
tabuleiro individual e publica-la depois para ser visto por outros jogadores. Além
disso, o SimulES se encarregard de gestionar as mensagens onde apresentard o

resumo dos movimentos feitos pelos jogadores (Figura 58).

ECUFs05 5274l

dispanibilizado:

Jogador

Seguranca
[Jaga]

Disponiblidade
[Jogo

Disponibilidade
[Recursos]
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sejam geridos

Engenheira de

Produto seja
Software

conskruido

&
")

Satisfagdo
[Jogada]

Jogada seja
guardada

GQualidade
[Engenheira]

Confiabilidade
[Recursos]

Usabilidade
[Recursos]

Figura 57 — Modelo SD - Construgao de Artefato.
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Figura 58 — Modelo SD — Construcao de Artefato.
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SDsituation: Inspecao de Artefato

Na inspecdo de artefato interagem o SimulES, o jogador e o Engenheiro ou
Engenheiros de Software. SimulES faz a gestdo e fornece os recursos para a
inspecdo (Figura 59), a inspegdo ¢ feita baseada na relacdo entre o jogador e
engenheiro. Ja quando a inspecdo ¢ finalizada o jogador deve submeter para que o
SimulES guarde a configuragdo (Figura 60) e outros jogadores possam conhecer o
resultado da inspecdo. Embora algumas metas flexiveis comecam a ser
identificadas nesta etapa, elas serdo tratadas e ou refinadas em etapas posteriores

da modelagem com o foco de requisitos ndo funcionais.
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Figura 59 — Modelo SD - Inspegao de Artefato.
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Figura 60 — Modelo SD — Inspecao de Artefato.
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SDsituation: Correcao de Artefatos

O SimulES deve fornecer o tabuleiro individual com a constru¢do dos
artefatos no tabuleiro individual feito previamente pelo jogador. A condicdo para
realizar a correcdo € que o jogador tenha cartas brancas ou cartas cinzas com

defeito e estara condicionado a habilidade dos engenheiros contratados.
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Figura 61 — Modelo SD — Correcao de Artefato.
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Figura 62 — Modelo SD — Correcao de Artefato.
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SDsituation: Joga Rodada de Conceitos

Nesta rodada do jogo os jogadores aplicam seus conceitos e jogam
problemas a seus adversarios como estratégia para ganhar o jogo e danificar o
jogo dos outros. Caso ndao sejam permanentes, o jogador pode livrar-se
eventualmente de problemas impostos. Ele pode avaliar a conveniéncia da
participagdo de seus engenheiros dentro do jogo além de descartar aquelas cartas

que ndo sejam uteis para seu jogo.
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Figura 63 — Modelo SD — Joga Rodada de Conceitos.
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Figura 64 — Modelo SR — Joga Rodada de Conceitos.
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SDsituation: Tratamento de Problema

Esta SDsituations retrata um novo ator, o SimulES encarregado de
disponibilizar os recursos (Figura 65) e informar para todos os jogadores quando
os problemas sdo tratados. Além disso, vemos na Figura 66 que o jogador em seu
papel de adversario deve aceitar o tratamento que o jogador da vez da aos

problemas, isso para que o fluxo do jogo continue.
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Figura 65 — Modelo SD — Tratamento de Problema.
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SDsituation Submissao de Produto

Esta é a ultima SDsituations tratada dentro do ntcleo do jogo, porém nela é
possivel tomar a decisdo de finalizar o jogo (Figura 67). Se no momento de
solicitar a submissdo do produto o jogador da vez ndo fizer nenhuma tarefa de
inspe¢do o SimulES, ou outro jogador no papel de adversario, pode realizar a
tarefa de inspegdo. Além disso, como vemos na Figura 68 um jogador no papel de
administrador sera quem define se o jogo finaliza e assim o sistema fechara todos
os recursos e informara que a partida terminou e, como conseqiiéncia, o jogador

que submeteu o produto ganhara a partida.
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Figura 67 — Modelo SD — Submisséao de Produto.
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SDsituation: Integracéiio de Artefatos em Modulo

Se bem que esta atividade pertence ao tempo 2 na ordem de execucdo das
SDsituations (Figura 51) ela é uma atividade que esta sendo realizada pelo
SimulES como vemos na Figura 69, isso porque no momento de submeter o
produto o SimulES realiza uma verificagdo de que todos os modulos estejam
construidos e separa internamente os artefatos de cada um. Ele envia uma
mensagem do resultado desta integracdo (Figura 70) para que o produto

efetivamente possa ser submetido.
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Figura 69 — Modelo SD - Integragao de Artefato em Médulo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812549/CA


125

Capitulo 6 — Construindo o SimulES-W

/ [sepeD]

* apepienb-eog [UaBestia]
EZAUE|D
/!
&
djaH _q\ SEZUD SEJED ﬁ.h_ﬂ_m_.umx,m__wrh SEOLEI] SEJED momcwm_mwmﬁ“z
I i P [usbEsualy]
a1 apnjaios
[
T - = iy, r
% ™ 4 Se6
= i ' s05 M o,._m‘.m._.ﬂoum_._._uw__
Jezyquiodsig [usbesual]
[ofag] [oedeibagur] apepiduns
elfiaiel)sa eo onpoud (/=N gt ]
ap opdelbagu
AR5 — ]
SOjEjaLe oedeabaiuy
sopezquodsip [oac] ] i Bt Spmalios
Elas s0snae SR S S gl
. eiueinbas =R
dj
[oBor] [ ]
apEpNEn S054M28 epEZEad
o SpEQIGEsH) [sosina=] Elas s0jEjaE
digy | SPEPIGELHUOT oesebaiy
]
h
gk
*
OpEUILLIE] g
Blas ojnpold
#1 Opeubagul
J \ elas ojnpoug
L4
-
4 ¢ 2
e, ™ \t\ e ’o 0\
obor
-y - il ~ ===, 4
S I e Jopefof] - * s e of... = "
~. .
~. .
™ -

-
.ll_l-lllllll-ll.ll

VO/652T80 oN [enbia ogdeounad - or4-dNd

Figura 70 — Modelo SR - Integragdo de Artefato em Médulo.
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6.4.2. SDsituations Auxiliares

Outras SDsituations que nao pertencem ao nucleo do jogo mas ajudam na
execucdo do mesmo e que tiveram sua origem na analise dos simbolos tipo objeto
¢ que demandam comportamento dentro do SimulES-W, sdo apresentadas a

seguir.

SDsituation: Apresentar Dinimica do Jogo

Esta SDsituations surgiu como resposta a analise do comportamento do
tabuleiro principal. Na primeira modelagem do SimulES [4] o tabuleiro individual
¢ apresentado como um simbolo tipo objeto, ja em [44] nos modelos intencionais
preliminares aparece como um recurso. Em nossa andlise encontramos que o
tabuleiro individual tinha que ter comportamentos e funcionalidades proprias. E
um ponto centralizador de informagdes relevantes do jogo além de ser o
encarregado da troca de mensagens entre os jogadores pois jogadores ndo estariam
no mesmo espaco fisico.

Assim o tabuleiro central que era descrito no 1éxico em [44] como “Area
central da mesa definida por um papel impresso”, na versdo do léxico para
SimulES-W temos uma nova definicdo “Pdgina principal do jogo onde sdo
disponibilizadas as informagoes de cartdo do projeto escolhido, mensagens dos
jogadores, informagdo dos movimentos do jogo, jogadores on-line.”. Como
também esta associado a SDSituation Apresentar Dindmica do Jogo, onde jogador
e SimulES sdo os atores desta interagdo (Figura 71). SimulES fornece os recursos
e as informagdes do jogo, as quais serdo administradas conforme as mensagens
trocadas pelos jogadores e suas jogadas nas diferentes rodadas do jogo (Figura

72).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812549/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0812549/CA

Capitulo 6 — Construindo o SimulES-W 127

Disponibilidade
[Jogo]

Dindmica do
jogo seja
apresentada

LECUFS0S SEja

Jogador

Lsabilidads
[Recursos)

[Recursos)

Seguranca
[Joga]

Informagdes do
jogo sejam
fornecidas

Figura 71 — Modelo SD — Apresentar Dindmica do Jogo.
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SDsituation: Gestio de Material de Apoio

O material de apoio permitird tipificar o material que serd usado durante o
jogo, ou seja, se o interesse do instrutor ¢ que temas especificos da area da
engenharia de software sejam tratados no jogo ele pode criar o material de apoio
e escolher este no inicio do jogo, para que as cartas a serem apresentadas sejam
especializadas e relacionadas com o topico escolhido. Como apresentamos nas
Figuras 73 e 74 os atores relacionados nesta SDsituation sao SimulES e Jogador

no seu papel de administrador.
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Figura 73 — Modelo SD — Gestao de Material de Apoio.
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SDsituation: Gestiao do Jogo

Esta SDsituation auxilia nos relacionamentos de colaboragdo entre o
SimulES e o Jogador no seu papel de Administrador (Figura 75) onde sdo
mostradas as atividades que levam tanto a dar inicio a sessdo do jogo como ao
fechamento do mesmo. Mas para que essas atividades sejam possiveis €
necessario ter disponiveis todos os recursos a ser inicializados no inicio ¢ no fim
do jogo, além disso, o administrador deve decidir quando fechar a entrada de
jogadores e fazer a solicitacdo ao SimulES. Outra atividade ¢ escolher que tipo de
material de apoio deve ser usado no decorrer do jogo todo isso ¢ representado na

Figura 76.

Recursos sejam
Fornecidos

Seguranca
[Faga]

e

Jagadar

Usabilidade
[Recursos]

Escalabiidade
[Joga!

Manuten; o
[Joga]

Acfies para inicio’
do jogo sejam
solicitadas

Acdes para
fechamento do
JO00 Sejam
solicitadas

Figura 75 — Modelo SD — Gestao do Jogo.
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6.4.3.Descri¢do das SDsituations do Sistema Através de Cenarios

Com cenarios podemos fazer a descri¢do passo a passo da operagdo do jogo
e sua interagao com os diferentes atores. Estes cendrios constituem a descrigdo dos
aspectos relevantes em quanto ao comportamento e o ambiente do SimulES-W,
isso ¢ feito através dos episodios, a vantagem e que € usada a linguagem natural
semi-estruturada que facilita a leitura e o entendimento.

A evolugdo do SimulES que inclui modelos intencionais e a criagdo de um
prototipo baseado nestes modelos, refinou o Léxico e descreveu as SDSituations
(apresentar dinamica do jogo, construgdo de artefatos, correcdo de artefato, gestao
de material de apoio, gestdo do jogo, inspecdo de artefato, integracdo de artefatos
no modulo, joga rodada de agdes, joga rodada de conceitos, joga rodada de inicio,
submissdo de produto e tratamento de problema) em cenarios segundo a
implementagdo. Portanto estaremos primeiro mostrando o léxico do SimulES-W

(Sub-secdo 6.4.3.1) seguidos dos cenarios do SimulES-W (Sub-secdo 6.4.3.2).

6.4.3.1. Léxico do SImulES-W

m administrador
Now " Papel de jogador que € instanciado se realizar atividades de gestdo do jogo.
Gao: Observacdo: simbolo do dominio
i do:

Classificagao: EhELS
1- Reinicia as varidveis para inicio do jogo
2- Fecha a entrada de jogadores ao jogo
8 ([ ETeGTE3 N 3- Escolhe o material de apoio usado no jogo
- Gerencia o material de apoio do jogo
- Fecha o jogo
[ Sindnimo(s):|

™ Nome: [N

Papel de jogador que & instanciado se ndo € jogador da vez
Observacdo: simbolo do dominio

sujeito

1-Recebe problemas através das cartas de problemas
L =T GIE BN 2-Escolhe modulo

3-Inspeciona moédulo
EEE6 concorrente.
m aplicar conceito

Procedimento ou execucdo de acdo do jogador da vez
Nogdo: para contrapor outra acdo gue perjudica seu jogo, ou para melhorar seu jogo.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacao: =il
m 1- jogador da vez neutraliza problema

LT =plicar problema

jogador da vez pode escolher até 3 adversdrios e submeter a cada um deles uma carta de problema.
Observacdo: simbolo do dominio

s adversario recebe problema.
P jogador da vez trata problema.

Nog
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Recursos que simbolizam os produtos que s3o produzidos pelos engenheiros de sofware e que podem ou ndo ter defeitos.
Artefatos com defeito possuem um smile vermelho.

Artefatos sem defeito possuem um smile amarelho.

artefatos brancos tem melhor qualidade que artefatos cinza, porém a probabilidade de erro é menor em artefatos brancos.
S&o usados para construir os médulos de um produto.

Observacio: simbolo do dominio

Classificaggo:ELiS

1-engenheiro de software constréi artefato

| ETHGTEV Y 2-engenheiro de software inspeciona artefato

3-engenheiro de software corrige artefato

m artefato branco

No possuem uma propercado maior de artefatos sem defeito.
c Observagdo: simbolo do dominio

bieto
Impacto(s):
artefatos brancos.

possui uma propercgdo maior de artefatos com defeito.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacdo: LIRS

GaO:

artefatos cinza.

martefato construido

1- Usado para construir os documentos de requisitos, desenho, cédigo, rastro ou ajuda.
2-Um conjunto de artefatos construidos compdem um médulo.

3- Pode ser branco ou cinza.

4-Pade ter defeito ou ndo.

S-artefato construido esta na tabuleiro individual sem ser desvirado.

Observagdo: simbolo do dominio

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 ndo.

3-permanece com a mesma cor do artefato inspecionado que apresentou defeito.
4-artefato construido esta na tabuleiro individual sem ser desvirado.
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacado: [EHel]]

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

martefato defeituoso

1-E um artefato

2-Pode ser branco ou cinza

3-Possui um smile vermelho simbolizando um defeito.
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacao: [FEe=ldl]
L EHGTEY A 1-engenheiro de software pode corrigir artefato defeituoso.
Sindnimo(s):

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

Observagdo: simbolo do dominio

Classificacao: el
LT GIEY N 1-avalia a qualidade do artefato.

martefato livre de defeito

1-E um artefato

2-Pode ser branco ou cinza

3-Possui um smile amarelho representando um artefato sem defeitos.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacdo:[FEell]

GG EYE 1- artefato ndo precisa de nova inspegdo.

artefatos de software

Conjunto de médulos documentos construidos dentro do jogo requisitos (RQ), desenho (DS), cédige (CD), rastro (RT) ou ajuda (AJ).
Observagdo: simbolo do dominio

Classificagéo: ELitty
LGS STEYEN 1- médulos contem artefatos de software requisitos (RQ), desenho (DS), cédigo (CD), rastro (RT) ou ajuda (AJ).
documento.

T carta

Recurso que representa uma carta de problema, uma carta de conceito.

Observacdo: simbolo do dominio

Classificacdo: ]

1-jogador da vez compra cartas
jogador da vez descarta cartas

w2
Impacto(s): 3-jogador da vez joga carta de problema para adversario
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mcarta de conceito

- Recurso do sistema que representam boas praticas de Engenharia de Software.

- Possuem identificador, nome, referencia, descrigdo, tipo de material de apoio, regra, link
- Podem neutralizar cartas de problemas.

Observacdo: simbolo do dominio

Classificagdo: pIgE]

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.

mcartas de conceito.
ICTTTER cartz de problema

- Recursos do sistema que descrevem problemas cldssicos de Engenharia de Software resultantes de faltas no processo de producdo.
- Possuem identificador, nome, referencia, descrigdo, tipo de material de apoio, regra, link

- S&o utilizadas para criar obstaculos ao progresso dos adversarios.

- Podem ser neutralizadas por cartas de conceito.

Observacdo: simbolo do dominio

Classificacgo:LaE

iogador compra carta de problema.
i hEla B3N 2-jogador descarta carta de problema.
3-jogador submete problema através de carta de problema.

cartas de problema.
T o=t de projeto

Recurso no Sistema que informa detalhes sobre o projeto a ser desenvolvido no jogo.

Um cartdo de projeto contém uma descrigdo em linguagem natural com as principais caracteristicas do projeto, um identificador unico,
um nome, a3 complexidade do projeto, o tamanho do projeto, a qualidade do projeto e o orcamento do projeto e um status para
identificar qual projeto esta sendo usado no jogo.

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

Cartdo do projeto tem que ter médulos associados.

O cartdo de projeto selecionado deve ser no tabuleiro principal do jogo de forma que todos os jogadores tenham acesso as suas
informacdes.

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

Observacdo: simbolo do dominio

[Classificago: LLEE

1-jogador escolhe cartdo de projeto que serd considerado ao longo do jogo.
L iETe T ) B 2- Adversario concorda com a escolha do projeto.
3-jogador ocbedece as especificagdes do cartdo de projeto.
mcumplexldade do projeto

Indica quantos pontos de tempo um engenheiro de software precisa gastar para completar um artefato de boa qualidade.
artefatos de ma qualidade custam metade deste valor.
Possui valor 2 ou 4.

objeto

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

LTI comprar carta

Pegar carta de um monte (engenheiro de software, carta de problema, carta de conceito) e reservada, ou seja, sem ser jogadas
no jogo publico do jogador.

As cartas sdo compradas pelo jogador da vez.

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

Observagdo: simbolo do dominio

erbo

Impacto(s):

jogador da vez adquire carta de conceito.
jogador da vez adquire carta de problema.
jogador da vez adquire engenheiro de software.
jogador da vez adquire artefato.

Impacto(s):

mcunstmir artefato

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

o jogado da vez pode escolher construir com os artefato(s) documentos de requisitos, desenho, cédigo, ajuda e rastro.

artefato é construido por engenheiro de software.

artefato(s) construido(s) podem ser de qualidade (branco) ou sem qualidade (cinza).

Observagdo: simbolo do dominio

Classificacado: Gy R

 EIM ST H) artefato é colocado no tabuleiro individual do jogador da vez de acordo com seu tipo e engenheiro de software que o produziu.

mc{mtratar engenheiro de software

jogador da vez seleciona o engenheiro de software disponivel que deseja contratar e atualiza seu estado para contratado, isso
atualiza os engenheiros que aparecem no tabuleiro individual.

No inicio do jogo € obrigatério que cada jogador contrate um engenheiro de software.

Excecdo: engenheiro de software contratado s6 poderd produzir artefatos no proximo turno exceto depois da primeira rodada
quando os jogadores somente tém um engenheiro de software.

Observagdo: simbelo de dominio

Classificacdo: =l

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.

Impacto(s):

m corrigir artefato

O artefato a ser corrigido € substituido por um novo artefato da mesma cor ndo inspecionado.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacdo: fE ]

s E) B jogador da vez possui um novo artefato em seu tabuleiro que fica sem ser desvirado para nova inspegio.

Nog
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Recurso no sistema que & utilizado para sortear aleatoriamente nimeros entre 1 e 6.
Observacdo: simbolo do dominio

bjeto

1-jogador joga o dado.

2-jogador obt&m resultado do lancamento do dado.

3- Langamento do dado permite escolher projeto.

4- Langamento do dado permite comprar carta de conceito e carta de problema.

Impacto(s):

mdemmr engenheiro de software

jogador da vez escolhe o engenheire da lista de engenheiros e muda seu estado para demitido, esta faze com gque ele volte para o
monte de cartas de engenheiro de software.

engenheiro demitido fica disponivel dentro dos recurses do simules_ e pode ser contratado por outro jogador.

Observacdo: simbolo do dominio

LT E) B jogador da vez pode usar orgamento novamente para a contratagdo de um nove engenheiro

mdescartar carta

jogador da vez retorna a(s) cartas de conceito ou cartas de problema de sua lista de cartas, as seleciona e atualiza seu estado parz
descartar.
Observacdo: simbolo do domir

Classificacao: sl

LTI E) Y Cartas descartadas s3o disponibilizadas pelo simules_ e podem ser escolhidas aleatoriamente por outros jogadores.

T empacotar produto

Nogdo: produzir todos os médulos necessdrios de acordo com o cartdo de projeto.

Classificacao: =l

Adversdrios escolhem madulos de acordo com a qualidade do projeto.
1 s (0 ) BN Adversarios inspecionam médulos selecionados.
Se moédulos verificados ndo apresentarem defeitos, jogador vence o jogo.

mangenhalm de software

Recurso no sistema que representa o profissional responsavel por desempenhar agges.
Possui habilidade e maturidade.
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacdo:[HhElG!

1- Se encarrega da construcdo de artefatos

2- Se encarrega da correcdo de artefato

i BETSGTEYHN 3- Se encarrega da inspegdo de artefato

4- Se encarrega da integragdo de artefatos no modulo

engenhelrns de software, engenheiro.
meﬂgenhelm de software contratado

1-E um engenheiro de software

2-engenheiro contratado é colocado no tabuleire individual do jogador
Observacgdo: simbolo do dominio

G leTe e estado

1-engenheiro de software pode construir artefato.
i ste G (N 2-engenheiro de software pode inspecionar artefato.

3-engenheiro de software pode corrigir artefato.

mengenheiro de software demitide
1-E um engenheiro de software

2-engenheiro demitido retorna o grupo de engenheiro disponiveis para ser contratados.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacdo: el
Impacto(s) 1- jogador da vez pode contratar outro engenheiro de software.
= 2- engenheiro demitido pode ser contratado por outro jogador.
TR =scolher projeto

jogador da vez na primeira rodada escolhe o cartdo de projeto que serd utilizado no jogo.

concerrente(s) devem concordar com projeto escolhido.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacao: FEu]

1- Os jogadores usam as informagfes do cartdo de projeto.
G LET=GTE N 2- engenheiros de software usam as informagdes do cartdo de projeto.

T habiidade

Nimero que indica o quanto o engenheiro de software possui para, a cada rodada, desempenhar agdes no jogo.
NUmero que limita as agbes a serem desempenhadas pelo engenheiro de software.

Nuamero inteiro no intervalo [1,5].

Observacdo: simbolo do dominio

Classificacdo: [

1-engenheiro de software usa habilidade para construir artefato.
I ElRGIE N 2- engenheiro de software usa habilidade para corrigir artefato.
3-engenheiro de software usa habilidade para inspecionar artefato.

Nogdo:
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TSIl inspecionar artefato

Desvirar os artefatos selecionados para verificar a existéncia ou ndo de defeito.

o custo de inspecionar o artefato é metade do custo de construir um artefato.
artefato & inspecionado por engenheiro de software.

Observacdo: simbolo do dominio

erbo

1- jogador da vez conhece o artefato inspecionado.

2- jogador da vez pode corrigir artefato, caso ele seja defeituoso.

- 0 simules_ também pode fazer inspegio quando o jogador submete o produto.

mmtegrar artefatos no modulo

simules_ forma os mesmos mddulos descritos no carto do projeto com os artefatos utilizados pelo jogador para construir o produto no
seu tabuleiro individual.

Observacdo: simbolo do dominio.

Classificacao: &)

Se jogador possuir todos os médulos o simules_ integrara o produto e assim o jogador poderd submeter produto.

| Nome:  JELEELL

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
Jogador pode asumir o papel de administrador
Observacdo: simbolo do dominio

ujeito

1- Jogador se registra no jogo
L ) 2- Jogador um papel no jogo

jogador on-line, jogadores, jogadores on-line.

ITTET jogador da vez

Papel de jogador que esta executando uma agdo ou jogada dentro de jogo.
Observacdo: simbolo do dominio

ujeito

1- joga rodada de inicio.

2- joga rodada de acdes.

3- aplica conceitos (joga rodada de conceitos).
4- integracdo de artefatos no médulo.

5- submissdo de produto.

6- aplica problema (joga rodada de conceitos).
7- contratar engenheiro de software.

8- demitir engenheiro de software.

[ Sindnimo(s): |
LTI jog=r dado

arremecar o dado no joga rodada de inicio ou joga rodada de agdes.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacao: =l

1- jogador da vez obtém resultado do lancamento do dado.
i LETS G EYEN 2- jogador com melhor resultado do dado em joga rodada de inicio escolhe o projeto.
3- O resultado do dado em joga rodada de ages permite a compra de cartas de conceito e/ou cartas de problema

m]ogar rodada de agBes

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

[Classificacao: NEil
ules inicia rodada de agdes
1 (e Te T Y jogador da vez joga rodada de agdes
jogador da vez obtém resultado do lancamento do dado

mjugar rodada de conceitos

AcBes que o jogador realiza dentro do jogo, onde pode descartar cartas excedentes, contratar efou demitir engenheiros de software,
submeter problemas e tratar problemas.
Observagdo: simbolo do dominio

Impacto(s):

simules_ inicia rodada de conceitos
Se o jogo do jogador esta completo pode solicitar empacotar produto e submeter produto.

mpacto(s)

| Nome: [ERT

Ferramenta lidico-pedagégica desenvolvida para facilitar o ensino da Engenharia de Software.
Observagdo: simbolo do dominio

Possui de 1 a 8 jogadores.

Possui cartas de conceito e cartas de problemas.
Possui tabuleiro individual e tabuleiro principal.
Possui cartdo de projeto.

Possui joga rodada de inicio quando o Jogo comega.
Possui submissdo de produte quando o jego finaliza
Possui rodadas.

Observagdo: simbolo do dominio.

Classificacdo: LB

1- jogador joga o jogo.
L hETa IEYHEN 2- simules_ € o orquestrador do jogo

LTI material de apoio

Classificacdo do material a ser tratado dentro do jogo.
Fontes de informacgdo das guais serdo tomadas as cartas conceito e cartas problema, conforme seja o interes do instruter sobre os
conteldos nestas cartas (conceito e cartas).

Classificacgo:LHEE
rrEs 1- No inicio do jogo o material de apoio deve ser escolhido
P 2- Material de apoio indica a os temas a serem tratades no jogo
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LT maturidade

NOmero inteiro entre [1,5] e € uma das caracteristicas do engenheiro de software.
Quanto maior o numero, maior a facilidade do engenheiro em trabalhar com os outros.
Indica um engenheiro com personalidade que facilita o trabalho em conjunto.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacao: [

1 ETe ] £ B cartas de problema podem usar a2 maturidade como condigdo para aplicar problema.

[ Nome: RELNE

Parte que compde um projeto.
Pode ser formado por documento de requisitos(RQ), desenho (DS), cddigo (CD), rastro (RT) ou ajuda (AJ).
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacao: )]

1 GG E) B simules_ integra para jogador da vez artefatos em modulos.

ENTITEH modulos.
m orgamento do projeto

Simboliza a quantidade de dinheiro disponivel para gastar com o projeto.
Funciona como restrigdo para contratagdo de engenheiro de software bem como para uso de cartas de conceito.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacdo:[sJs[Eld]

1- jogador usa orgamento do projeto para contratar engenheiros.
1 LETGTEY N 2- jogador usa orgamento do projeto para usar cartas conceito.

Sinénimo(s):

mproblema persistente

1-0 problema acompanha o jogador por todo o jego, a ndo ser se for contraposto por uma carta de conceito.
2-Deve ser dentro das cartas problemas do jogador.
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacdo:EHcll

1-Adversario trata problema.

Impacto(s 2-Pode ser contraposto por carta de conceito.

mproblema temporario

1-Atrapalha o jogo do jogador da vez

2-0 adversario sofre a penalidade no momento de sua aplicagdo.

3-Apés ser aplicado, o problema retorna para o repositorio de cartas de problemas efou cartas de conceitos.
4- Geralmente dura uma rodada s6.

Observagdo: simbolo do dominio

(S ETET o1 Y estado

1- jogador da vez trata problema

ppasrols 2- adversario concorda com tratamento do problema

m produto de software

Conjunto de modulos construidos pelos engenheiros de software.
Observacgdo: simbolo do dominio

Classificacao: [

1- Produtos de software possuem modulos
I LETa T E B 2- modulos contem artefatos de software requisitos (RQ), desenho (DS), codigo (CD), rastro (RT) ou ajuda (AJ).
3- artefatos de software possuem artefatos brancos e artefatos cinza

m qualidade do projeto

Representa o qudo livre de defeitos deve estar o produto final.
O wvalor varia de 1 a 5 indicando o nimero minimo de médulos sem defeitos necessarios para vencer o jogo.
Observagdo: simbolo do dominio

Classificacdo:[daElo]

jogador usa qualidade do projeto.
jogador deve possuir um nimero minimo de moédulos sem defeito.

TS receber problema

receber carta de problema submetida pelo jogador da vez durante a rodada de conceitos
Noca o g
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacdo: =Gl

1- simules notifica ao jogador que recebeu carta de problema
2- jogador da vez trata problema.
3- adversario concorda com o tratamento 3 carta problema dado pelo jogador da vez

Impacto(s):
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mrepositér\o

Conjunto de cartas ou cartdes disponiveis para selegdo, compra ou descarte por parte dos jogadores.
jogadores podem comprar cartas do repositdrio de cartas.

jogadores podem descartar cartas e estas voltam para o repositdrio de cartas.

jogadores podem selecionar um cartdo do repositdrio de cartdes.

repositérios sdo geridos pelo simules_.

administrador solicita agfes nos repositdrios.

repositdrios devem ser acessiveis por todos os jogadores.

Observagdo: simbolo do dominio

Classificacao: =]

simules disponibiliza os repositérios para o jogo.

jogador compra carta do repositorio de cartas.

jogador descarta carta e volta para repositdrio de cartas.
jogador seleciona um projeto do repositdrio de cartdes de projetos.

mrepositérwos, monte.
mresultado do langamento do dado

Numero no intervalo [1,6] resultante do langamento do dado.
Nogao: = = s
Observagdo: simbolo do dominio

[sEE jleTe i objeto

1- Resultado do langamento do dado determina quem escolhe o projeto.
i) hETs I AN 2- Resultado do langamento do dade determina quantas cartas serdo compradas.
3- Resultado do langamento do dade determina o tipo de carta gue sera comprada.

T rodada
Cada uma das vezes que se executa uma SDsitation.

Classificacdo: [slsJ]d]

I G GTE B 1- Todos os jogadores deve passar pelas diferentes rodadas

Impacto(s):

[ Nome: [CUED

Movimer‘lto ou giro completo em todas as rodadas (SDsituations) do inicio ate o fim.

(e EEIETETH objeto
B 1- A ronda é ciclica ate que algum jogador possa submeter produto e ganhe o jogo.
NP EEE=)F 2- A ronda esta composta de rodadas.
[Sinonimo(s): (o)
LTS sentido de jogo

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

0 sentido de jogo no simules & conforme os jogadores foram registrados no jogo.
0 sentido de jogo n3o pode ser desrespeitado.

Observacdo: simbolo do dominio

Impacto(s) 1- jogadores obedecem sentido de jogo.
p 2- simules fornece controles para que o sentido do jogo seja respeitado

msfmbolo do dominio
Sfmbolos que pertence ao dominio do jogo.
Classificagao:ElyEE

T simules

E um jogo educacional que simula varias situacbes da Engenharia de Software.
Nocdo - =
Observacgdo: simbolo do dominio

Classificacao: BRI

1-Fornece recursos para os jogadores

2-Orguestra os recursos do jogo

1 isTeGTE3 B 3- Fornece controles dentro do jogo.

4- controla e fornece as mensagens dos jogadores.
5- Informa sobre os movimentos dentro do jogo

ETTITT S simules_.
ICTTETS submeter produto

Nocs mostrar o conteudo de alguns ou todos os médulos construidos, de acordo com a qualidade do projeto.
< Observacdo: simbolo do dominio

Classificac verbo

1- jogador apresenta os médulos exigidos na especificagdo do projeto.
2- Se modulos inspecionados ndo apresentarem defeitos, jogador vence o jogo.
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m tabuleiro central

Pagina principal do jogo onde s3o disponibilizadas as informagées de cartdo do projeto escolhido, mensagens dos jogadores, informacio
dos movimentos do jogo, jogadores on-line.
Observacdo: simbolo do dominio

Classificacdo:[dsl=e]

1- Tabuleiro central orienta as rodadas do jogo.

2- No tabuleiro central os jogadores trocam mensagens.

3- No tabuleiro central aparece o projeto escolhido a ser tratado no jogo.
4- No tabuleire central € resumido os movimentos no jogo.

m\ndex, pagina principal do jogo, mesa.
m tabuleiro individual

Pagina definida no jogo e apresenta os artefatos de requisito, artefatos de cddigo, artefatos de ajuda, artefato de rastro que o
jogador deve construir.

jogador coloca seus artefatos bragos ou artefatos cinza no tabuleiro.

cada jogador tem um tabuleiro.

no tabuleiro se dispde um espaco para por os engenheiros de software contratados.

Observagio: simbolo do dominio

Classificacéo: )]

1- jogador coloca artefatos brancos e/ou artefatos cinza no tabuleiro individual.
2- jogador retira artefatos do tabuleiro individual,

3- jogador retira cartas do tabuleiro individual.

4- jogador desvira artefatos do tabuleiro individual.

Impacto(s):

m tamanho do projeto

Indica quantos médulos integrados devem ser completados para empacotar o produto e vencer o jogo.
Um projeto pode ter tamanho maximo 6.
Observagdo: simbolo do dominio
ac objeto
jugador usa informagdes de tamanho do projeto.
[ Sinonimo(s): |

IS tar problem

Procedimento ou execucdo de agdo do jogador da vez
para contrarestar outra ag3o que perjudica seu jogo.
Observagdo: simbolo do dominio

verbo

1- jogador da vez pode contrapor problema aplicado.
L ETHGTEY N 2- jogador da vez atende a demanda do problema.
3- adversario concordam com tratamento do problema.

6.4.3.2. Descrevendo as SDsituations através de Cenarios

Segundo [11] para descrever SDsituations através da técnica de cendrios ¢é
preciso o uso do Diagrama SDsituations ¢ dos Modelos SR procurando-se
maximizar o uso do LAL[10]. Foram utilizadas as SDsituations da Sub-sec¢do
6.4.1. (Identificar as SDsituations Principais) ¢ da Sub-se¢do 6.4.2. (SDsituations
auxiliares).

Nesta descrigdo damos énfase aos elementos, regras e dindmica do jogo
através da narrativa oferecida pelos cenarios. Conforme [59] o uso de cenérios
para descrever o sistema torna este mais transparente o que ajuda nosso propo6sito

neste trabalho.
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SDsituations principais

Titulo: SDsituations joga rodada de inicio

Objetivo: Descrever os preparativos para inicio do jogo.

Contexto:

Ubicacio geografica: Web

Ubicacio temporal: Java PlayStartRoundPage

Precondicao:

- cenario executado no inicio do jogo somente

- Variaveis do jogo inicializadas

- Sessdo do jogo estabelecida

Pos-condig¢ao:

- jogadores registrados.

- A ordem das jogadas dos jogadores ja foi definida dentro do jogo.

- Projeto escolhido.

- executar cenario joga rodada de agdes, construgdo de artefatos

Atores: jogador, SimulES Recursos: dado, cartas engenheiro, informagdes do projeto.
Episédios:

1- Os jogadores se cadastram no jogo

2- SimulES registra os jogares

3- SimulES anuncia os jogadores cadastrados

4- O jogador administrador fecha a entrada de jogadores

5- O jogador langa o dado. Restri¢do: jogador que tirar o maior niimero no dado, escolhe o projeto
6- SimulES valida a escolha do projeto

7- SimulES anuncia o projeto escolhido

8- Cada jogador compra uma carta de engenheiro de software

9- SimulES registra o engenheiro de software escolhido

Restri¢io: a ordem na qual os jogadores jogam sera acorde com a ordem na qual os jogadores se
cadastraram.

Titulo: SDsituations joga rodada de agdes

Objetivo: Descrever as regras da rodada de agdes.

Contexto:

Ubicacio geografica: Web

Ubicacio temporal: IndividualBoardPage e PlayConceptsRoundPage

Pre-condicio:

- projeto escolhido

- um engenheiro de software por cada jogador

Pos-condi¢ao:

- Jogadas registradas no jogo

Atores: jogador Recursos: dado, cartas, informagdes do projeto, pagina tabuleiro individual e
pagina principal do jogo.

Episodios:

1- jogador usa seus engenheiros de software em CONSTROI artefato ou INSPECIONA artefato ou
CORRIGE artefato e joga langamento do dado.

2- jogador langa o dado.

3- Se dado igual a 1,0u 2 ou 3, entdo jogador pega 1, 2 ou 3 cartas do monte de problemas e
conceitos. Restri¢do: jogador ndo pode pegar cartas do monte de engenheiros de software.

4- Se dado igual a 4 ou 5 ou 6, entdo jogador pega 3 cartas do monte de problemas e conceitos e x
cartas do monte de engenheiro de software, onde x ¢ o valor do dado menos 3.

Restri¢do: o primeiro episodio ¢ executado de acordo com a habilidade de cada engenheiro de
software.

Restrigdo: Habilidades e o custo dessas agdes podem ser afetados por cartas de conceitos ou cartas
de problemas.

Restrigdo: Se jogador ndo usou engenheiros de software e nem jogou o dado, entio INTEGRA
artefatos EM UM mddulo.
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Titulo: SDsituations construgdo de artefatos

Objetivo: Descrever as regras da construcdo de artefatos.

Contexto:

Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java IndividualBoardPage

Pre-Condicao: Pelo menos um engenheiro no tabuleiro

Pos-condicio: artefatos construidos no tabuleiro do jogador.

Atores: jogador da vez e engenheiro de software

Recursos: cartdo de projeto na pagina principal do jogo, engenheiros de software no tabuleiro
individual, jogador com cartas brancas e cartas cinzas disponiveis Excecdo: jogador penalizado
para executar a jogada

Metas flexiveis: qualidade[artefato], completeza[artefato]

Restricoes:

A quantidade de artefatos construidos depende da habilidade do engenheiro de software, do tipo de
artefato escolhido e da complexidade do projeto.

Cartas brancas custam valor da complexidade do projeto.

Cartas cinzas custam a metade da complexidade do projeto

Episédios:

1- jogador da vez compra cartas brancas ou cartas cinza

2- jogador da vez disponibiliza no tabuleiro individual as cartas brancas ou cartas cinza compradas
3- engenheiro de software constroi produto

4- O jogador submete a jogada realizada

5- SimulES guarda as informagoes de tabuleiro individual criada pelo jogador

6- Informagdes do tabuleiro individual podem ser vistas por todos os jogadores

Titulo: SDsituations inspecdo de artefato

Objetivo: Descrever as regras da inspecdo de artefatos.

Contexto: Ubicagdo geografica: Web

Ubicacao temporal: Java IndividualBoardPage

Pre-condicio:

- Cenario construgao de artefatos ja executado

- informagdes do projeto na pagina central do projeto.

- jogador tem cartas brancas e/ou cartas cinzas no tabuleiro.

Pos-condicao:

- artefatos com o resultado da inspegao

Atores: jogador, engenheiro de software Recursos: cartas brancas, cartas cinzas, informagdes do
projeto na pagina principal do jogo, tabuleiro individual.

Episodios:

1- jogador escolhe artefato do tabuleiro.

2- Se o engenheiro de software responsavel pelo artefato faz a inspe¢éo, entdo o mesmo gasta um
ponto de tempo.

3- Se outro engenheiro de software faz a inspecdo, entdo ele gasta dois pontos de tempo.

4- O resultado da inspegdo ¢ fornecido pelo SimulES

5- O usuario submete sua inspe¢ao

6- artefatos inspecionados sdo visiveis para todos os jogadores
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Titulo: SDsituations correcdo de artefato

Objetivo: Descrever as regras da corregdo de artefatos.

Contexto: Localizacdo geografica: Web

Localizacio temporal: Java IndividualBoardPage

Pre-condic¢ao:

- informagdes do projeto a pagina principal do jogo.

- jogador tem artefatos inspecionados com defeito (INSPECIONA artefato) no tabuleiro
individual.

Pos-condicio: SimulES fornece para todos os jogadores o resultado da inspe¢do
Atores: jogador, engenheiro de software

Recursos: Cartas inspecionadas com defeito, informagdes do projeto

Episodios:

1- jogador escolhe artefato com defeito do tabuleiro.

2- jogador descarta carta do tabuleiro individual.

3- SimulES apaga a carta do tabuleiro individual do jogador.

4- Se o engenheiro de software responsavel pelo artefato faz a corre¢do, entdo o mesmo gasta um
ponto de tempo.

5- Se outro engenheiro de software faz a corregdo, entdo ele gasta trés pontos de tempo.
6- artefato inspecionado € substituido por artefato da mesma cor ndo inspecionada.

7- jogador submete o resultado da correcio.

8- SimulES guarda as informagdes submetidas pelo jogador.

9- SimulES fornece as informacdes da corregao

Titulo: integracdo de artefatos no modulo

Objetivo: Descrever as regras da integracdo de artefatos.

Contexto: Localizacdo geografica: Web

Localizacio temporal: Java IndividualBoardPage

Pre-condic¢ao:

- informagdes do projeto na pagina central do jogo.

-jogador tem artefatos no tabuleiro individual.

Pos-condicao:

-jogador pode submeter produto.

Atores: SimulES, jogador da vez

Recursos: cartas brancas e/ou cartas cinza, informacdes do projeto na pagina principal do jogo.
Episédios:

1- jogador escolhe submissdo de produto

2- SimulES escolhe mdédulo ou modulos do projeto.

3- SimulES seleciona artefatos do tabuleiro, independente do responsavel (engenheiro de software)
de acordo com as informagdes de projeto.

4- SimulES integra o modulo

5- SimulES informa integragao no modulo.
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Titulo: joga rodada de conceitos

Objetivo: Descrever as regras da rodada de conceitos.

Contexto: Localizacdo geografica: Web

Localizacio temporal: Java PlayConceptsRoundPage.

Pre-Condicio: apos de terminada joga rodada de agdes.

Atores: jogador, adversario Recursos: cartdo de projeto na pagina principal do jogo, engenheiros
de software que pertence ao jogador, jogador com cartas conceito e cartas problema pertence ao
jogador

Episodios:

1- jogador aplica conceitos caso sejam permanentes, colocando-os ao lado do tabuleiro.
Restricido: Nio pode exceder o orgamento disponivel no projeto.

2- Se jogador tem cartas de engenheiro de software, entdo jogador contrata engenheiro de software
de acordo com o or¢amento disponivel (que consta nas informagdes do projeto), a contratagio sera
reflexa no tabuleiro individual.

3- jogador descarta cartas, SimulES retorna estas aos montes apropriados.

4- jogador escolhe até 3 concorrentes e pode submeter para cada um uma carta de problema.
Restricio: concorrente ndo pode ter mais de 2 cartas de problemas permanentes e mais de 3 cartas
de problemas temporarios.

5- problema que submete aos demais concorrentes sdo visiveis para todos os jogadores.

Restricdo: Quem escolhe as cartas do concorrente afetadas pelos problemas impostos é o proprio
jogador.

Titulo: tratamento de problema

Objetivo: Descrever as regras do tratamento de problemas.

Contexto: Localizacdo geografica: Web

Localizacio temporal: Java PlayConceptsRoundPage.

Pre-condic¢ao:

- informagdes do projeto na pagina principal do jogo.

- Todos os jogadores terminaram joga rodada de conceitos.

- jogador recebeu cartas problema.

- O tratamento de problema ¢ visivel para todos os jogadores

Po6s-condicao:

- problemas tratados.

Atores: jogador, SimulES, adversario.

Recursos: Cartas conceito, cartas problema, tabuleiro individual, engenheiro de software
Episédios:

1- jogador estuda como atender a demanda da carta de problema colocada pelo concorrente.
2- jogador atende a demanda da carta de problema, escolhendo as opgdes que tenha para tratar o
problema.

Restricdo: A carta problema pode ser uma penalidade, ou seja,

se o problema ¢é temporario entdo jogador descarta a carta de problema. Restri¢do: carta de
problema pode ser contraposta por carta de conceito.

Restricio: Se o problema é permanente entdo jogador mantém carta de problema.
Restricio: se carta de problema pode ser contraposta por carta de conceito. jogador pode demitir
um engenheiro de software, descartando-o.

3- O jogador submete seu tratamento de problema.

4- SimulES atualiza as informagdes de tratamento de problema.

5- jogadores aceitam o rejeitam o tratamento dado por o jogador ao problema em questio.
6- SimulES informa sobre o conceito dos jogadores sobre o problema tratado
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Titulo: submissdo de produto

Objetivo: Descrever as regras da submissdo de produto.

Contexto:

Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java IndividualBoardPage

Pre-condig¢ao:

- informagdes do projeto na pagina principal do jogo.

-construgdo do produto

- execugdo do cenario integracdo de artefatos no modulo.

Pos-condi¢ao:

- pode se ganhar o jogo

- pode se terminar a partida

Atores: jogador, SimulES, adversario. Recursos: cartas brancas, cartas cinzas, informagdes do
projeto na pagina principal do jogo, moédulos.

Episodios:

1- jogador mostra que produziu todos os moédulos, de acordo com as informagdes de projeto.
2- SimulES verifica todos os artefatos de x moédulos, onde x € o nivel de qualidade do projeto.
Restricio: concorrente ndo pode selecionar modulo protegido por carta conceito do jogador.
3- SimulES fornece as informagdes da inspecdo aleatoria feita.

4- concorrente pode inspecionar aleatoriamente artefatos.

Pos-condicio: Se artefatos escolhidos (desvirados) forem livres de defeito, entdo jogador ganha o
jogo. Se artefatos escolhidos (desvirados) forem defeituosos, entao jogador pode corrigir um por
turno de jogo

SDsituations Auxiliares

Titulo: SDsituations apresentar dindmica do jogo

Objetivo: Descrever e disponibilizar as informagdes gerais do jogo.

Contexto: Localizacdo geografica: Web

Localizacio temporal: Java index

Precondicdes: Servicos Web disponiveis

Poscondic¢des: Informagdes gerais do jogo disponiveis Atores: jogador, SimulES
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira

Episédios:

1 — jogador entra no jogo

2 — jogador pode trocar mensagens com os jogadores;

3 — SimulES disponibiliza as informagdes do projeto escolhido;

4 — SimulES disponibiliza as informagdes de aceitagdo de movimentos;

5 — SimulES disponibiliza as mensagens trocadas entre os jogadores;

6 — SimulES disponibiliza as informag¢des dos movimentos do jogo;

Restricdes: tempo de resposta adequado
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Titulo: SDsituations gestdo de material de apoio

Objetivo: Descrever as regras do material de apoio.

Contexto:

Localizacio: Web Java: AdminPage.

jogador administrador cria tipos de material de apoio e fornece as informagdes do material de
apoio que serdo utilizadas nas cartas conceito cartas problema.

Atores: jogador administrador

Recursos: informagdes do projeto, cartas brancas, cartas cinzas, engenheiros de software,
jogadores, movimentos do jogo.

Episédios:

1- jogador administrador solicita a SimulES inicializar as variaveis do jogo.
2- SimulES inicializa todas a variaveis do jogo.

3- SimulES fornece o resultado a inicializagao.

4- jogador administrador estabelece uma nova sessdo de jogo.

5- jogador administrador fecha a entrada de novos jogadores na sessao
Precondigdo: jogadores cadastrassem no jogo (joga rodada de inicio).

6- jogador administrador escolhe o material de suporte para o jogo.

7- SimulES cadastra material de apoio que sera utilizado no jogo.

8- jogador solicita que jogo seja fechado

Precondigdo: jogador submete produto e gana o jogo (submissdo de produto).
9- SimulES fecha o jogo.

10-Informa para todos os jogadores que jogo foi finalizado.

Titulo: gestdo do jogo

Objetivo: Descrever as regras da gestdo do jogo.

Contexto:

Localizacido: Web Java: AdminPage.

jogador administrador inicializa as variaveis do jogo e fecha a entrada de jogadores para iniciar o
jogo.

Atores: jogador administrador Recursos: informagdes do projeto, cartas brancas, cartas cinzas,
engenheiros de software, jogadores, movimentos do jogo.

Episédios:

1- jogador administrador solicita a SimulES inicializar as variaveis do jogo.
2- SimulES inicializa todas a variaveis do jogo.

3- SimulES fornece o resultado a inicializagéo.

4- jogador administrador estabelece uma nova sessao de jogo.

5- jogador administrador fecha a entrada de novos jogadores na sessao
Precondigdo: jogadores cadastrassem no jogo (joga rodada de inicio).

6- jogador administrador escolhe o material de suporte para o jogo.

7- SimulES cadastra material de apoio que sera utilizado no jogo.

8- jogador solicita que jogo seja fechado

Precondigdo: jogador submete produto e gana o jogo.

9- SimulES fecha o jogo

10- SimulES zera as variaveis do jogo

11-Informa para todos os jogadores que jogo tem finalizado

6.4.4.Refinamento das SDsituations e dos Cenarios

Para o refinamento das SDsituations e cenarios comecamos pela analise dos
atributos de transparéncia que deviam estar presentes nos modelos e refletidos na
implementagdo, para isso fizemos uma andlise dos atributos da transparéncia

propostos em [53] e que se encontram detalhados em [22]. Estes foram tratados
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conjuntamente com os atributos de qualidade para aplicacdes Web propostos em
[66] como atributos mais importantes a serem levados em consideragdo no
momento de abordar um desenvolvimento Web. Segundo [66] estes atributos sdo:
confiabilidade, usabilidade, seguranca, disponibilidade, escalabilidade,
manutencdo e tempo para o mercado, atributos que de uma ou outra maneira sdo
tratados pela transparéncia de software, como resultado desta andlise

apresentamos os termos da transparéncia extraidos do LEL para o SimulES-W:

macesswbilidade

capa::ldade de obtencgao. Observagdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacdo:[E el

- refere-se 3 capacidade de acessar o jogo e seu conteldo para todos os jogadores gue interagem com ele.
- é composta de portabilidade, disponibilidade e publicidade.

Impacto(s)

mportabilidade

capacidade de ser usado em diferentes ambientes.
Observac3o: RNF atributo de transparéncia

Classificacdo: [FH ekl

- agjudar a satisfazer o conceito de acessibilidade.

- permitir acesso a0 jogo ndo importando a plataforma do jogador.

T8 GTEIEY - permitir acesso as informagdes do jogo ndo importando a plataforma do interessado.
- executar o jogo em diferentes plataformas.

contribuigdo: confianca no uso do produto.

Nog

md\spombihdade

capacidade de ser utilizado no momento em que se fizer necessario.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacao:[ZEell]

- ajudar a satisfazer o conceito de acessibilidade.
W - disponibilizar o jogo para que seja publico.
Impacto(s): & disponibilizar a documentacdo do jogo.
contribuigdo: satisfagdo do usuario por ter o produto utilizavel.

Nocg

mpublicwdade

Capacidacie de se tor.nar publico. o
Observacdo: RNF atributo de transparéncia.

Classificagdo: Bl

- ajudar a satisfazer o conceito de acessibilidade.
- indexar os cenarios do jogo por palavra chave.
8 - criar um menu principal para disponibilizar aos cenarios principais do jogo.
Impacto(s): & disponibilizar informacgées de ajuda sobre o jogo.
- construir um catdlogo de uso do jogo.
contribuicdo: divulgagio do conhecimento e experiéncias.

T - uditabilidade
No capacidade de exame analitico.
o Observacdo: RNF atributo de transparéncia
Classificacdo:[EH el

EEOIEH - € composto de validade, controle, verificabilidade, rastreabilidade e explicacdo.

[ Nome: REILELE
No. capacidade de ser testado por experimento ou observagdo para identificar se o que estd sendo feito é correto.
< Observac3o: RNF atributo de transparéncia
P =

Classificacdo:[FEel]

ajudar a satisfazer o conceito de auditabilidade.

relacionar modelos x cédigo

testar o codificado.

relacionar objetives do software X as expectativas dos usudrios.
LT ETe T EYHN - simular o processo.

identificar fontes das informages.

contribuigdo: futuras evolugdes do jogo.
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mverlﬁcabllldade

capacidade de identificar se o que estd sendo feito & o que deve ser feito.
Observagdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacao: EEet

- ajudar a satisfazer o conceito de auditabilidade.
- relacionar objetivos e o jogo.

- relacionar entradas saidas e atividades.

- relacionar eventos e processos.

- relacionar atores e atividades.

i ETHGTE BN - relacionar informagBes e instancias dos cendrios.

- relacionar requisitos de software e implementagdo.
- fornecer descrigfies dos cendrios do jogo.
contribuicdo: requisitos x implementagio.
contribuicdo: testar o jogo.

Nogi

astreabilidade

capacidade de seguir o desenvolvimento de uma ag3o ou a construgdo de uma informacg3o, suas mudancas e justificativas.
Observacgdo: RNF atributo de transparéncia.

Classificacio: el

- ajudar 3 satisfazer o conceito de auditabilidade.

- identificar requisitos de software X implementagio.

- identificar contexto da mudanca.

- identificar quando s3 feitas mudangas.

identificar local da mudanga.

identificar informagdes X instancias dos cendrios.
identificar motivo das mudancas.

s te e (3 EN - identificar precondiges na implementacdo ou cendrio.
identificar poscondigdes na implementagdo ou cendrio.
- identificar as mudangas nos artefatos e no codigo.

- identificar dependéncias entre cendrios.
contribuicdo: futuras evolugdes do jogo.
contribuicdo: modelos x cédigo.

contribuicdo: entendimento de precondigies e poscondigies da dinamica do jogo.

[ Nome: [SENEN
Nocio: capacidade de informar a razdo de algo.
i Observagdo: RNF atributo de transparéncia.

- ajudar a satisfazer o conceito de auditabilidade.

identificar como os objetivos do jogo s3o atingidos.

identificar a seqUéncia légica do jogo.

identificar como os eventos e quais finalizam o jogo.

Jjustificar necessidade de entradas.

- documentar decisBes existentes dentro do jogo.

- justificar decisdes existentes dentro do jogo.

- justificar as saidas geradas nas atividades do jogo.

- justificar a seqiéncia de atividades do jogo.

- identificar requisitos de software X funcionalidades implementadas.
- justificar organizacgdo da estrutura do jogo.

- identificar definigdo do contelido das informagées.

- justificar necessidade do uso das informacdes.

- justificar exist&ncia de cada atividade dentro do progresso do jogo.
- justificar necessidade de cada ater envolvido no jogo.

cdo: entendimento das partes do jogo.

contribuicdo: avaliar o nivel de atendimento dos objetivos do jogo.
contribuicdo: avaliar a aceitagdo do jogo.

Impacto(s):

entendimento

capacidade de alcancar o significado e o sentido.

Classificacao: (Ll

é composto de concisdo, composicédo, divisibilidade, dependéncia e detalhamento

T conciszo

capacidade de ser resumido.

Observacdo: RNF atributo de transparéncia

estado

ajudar a satisfazer o conceito de entendimento.

contribui muito negativamente com completeza.

resumir a documentacdo do jogo.

resumir passos na implementagdo.

L ETRGIE AN - escolher informacBes a serem apresentados aos diferentes usudrios.
reduzir nivel de granularidade para simplificar o entendimento do jogo.
do: agiliza o treinamento para entender o jogo.
contribuic&o: positiva para o entendimento dos documentos gerados.

capacidade de construir ou formar a partir de diferentes partes.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia
estado

- ajudar a satisfazer o conceito de entendimento.

- possibilidade de reunir partes da implementag3o.

- reunir informagées criadas.

- relacionar as partes.

- relacionar informac@es (documentacio e cddigo).

contribuicdo: positiva para futuras evolugées do jogo.

contribuicdo: positiva para o entendimento da dindmica do jogo por parte dos interessados.

Impacto(s):
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m divisibilidade

capacidade de ser particionado.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia.

& EEleTe 1Y estado

- ajudar a satisfazer o conceito de entendimento.
- utilizar padrées de projetos.

- decompor em classes a implementagdo do jogo.
- identificar regras de formag3o das informag@es.

- decompor informac@es.

contribuicdo: futuras evolucfes do jogo.
contribuicdo: entendimento das partes do jogo.

Impacto(s):

LT dependéncia

capacidade de identificar a relac3o entre as partes de um todo.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia.

estado

- ajudar a satisfazer do conceito de entendimento.

- contribui muito positivamente com rastreabilidade.

na implementacio do jogo identificar atividades que o comp&em.
i st B BN - identificar interfaces na implementacgo.

- identificar composicdo das informagdes.

- identificar relagfes entre informagfes documentagdo x cadigo.
contribuicdo: futuras evolug@es do jogo.

™ Nome:  ERE—

No capacidade de descrever em minucias.
¢ Observacdo: RNF atributo de transparéncia.
Classificacdo: el

- ajuda a satisfazer o conceito de entendimento.

- nomear conforme os usudrios alvo.

- comentar o cédigo adequadamente.

- Usar taxonomia de dados(varidveis)/funces (comandos)
contribuicdo: entendimento da dindmica do jogo.

contribuicdo: entendimento dos diferentes documentos do jogo.

nformativo

capacidade de prover informagdes com qualidade.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacdo:[ell]

et ] E3H € composto de clareza, completeza, corretude, consisténcia, integridade, acurdcia, comparabilidade, atualidade.

™ ome:  [ERRS

ajudar a satisfazer o conceito de informativo.

usar termos no jogo pertencentes ao dominio da engenharia de software.

oferecer fontes alternativas de informac3do que possam ser abordadas no jogo.
possuir descrigies para os jogadores.

- fornecer ajuda sobre execucdo das rodadas.

- tratar somente atividades pertencentes ao objetivo do jogo engenharia de software.
- detalhar informagdes

contribuicdo: positiva para identificar os objetivos do jogo.

contribuicdo: positiva frente ao que o jogo pretende ensinar.

TSN completeza

Capacidade de ndo faltar nada do que pode ou deve ter.
Observagio: RNF atributo de transparéncia

Classificacao:[EHell]

- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

- identificar se o conjunto de atividades atinge o objetivo do jogo.

- verificar se jogos similares tem as mesmas atividades.

- possuir todas as atividades necessadrias a sua execucdo.

- verificar se o jogo cumpre as expectativas dos jogadores.
contribuicdo: positiva medida em niveis de aprendizado dos jogadores.

Impacto(s):

Noc:

Impacto(s):

T corretude

capacidade de ser isento de erros.
Observagdo: RNF atributo de transparéncia.

Classificacao:[ell]

- ajudar a satisfazer o conceito de informativo.

- contribui muito positivamente com integridade.

- O jogo deve ter capacidade de cumprir com a sintaxe do ambiente onde esta sendo desenvolvido.

- Verificar que as pré-condic@es estejam estabelecidas, as pos-condig@es sejam atendidas, aquelas que foram definidas nas
SDsituations.

contribuicdo: futuras evolugfes do jogo.

contribuicdo: relacionar documentagio e cédigo.

contribuigdo: avaliar requisitos e implementagdo.

Impacto(s):
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IR consisténcia

capacidade de resultado aproximado de vdrias medicées de um mesmo item.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia

Classificagao:[Eehly

Noga

- ajudar a satisfazer o conceito de informativo.

- verificar padrées implementados.

- comparar etapas do processo com dados armazenados.
- comparar resultados com objetivos esperados.

- comparar nome das atividades com suas descrigfes.
contribuicdoe: futuras evolugtes do jogo.
contribuicdo: avaliar objetivos do jogo.

Impacto(s)

[ Sinénimo(s): |
[ Nome: [N

capacidade de ser correto e imparcial.
Observagdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacdo: ekl

- ajudar a satisfazer o conceito de informativo.

- fornecer as informagdes do jogo de forma imparcial.
- apresentar fontes das informacées.

contribuigdo: equitative com todos os interessados.
contribuicdo: gera confianga nos interessados.

Impacto(s):

[ nome: ELRELY
capacidade de isencdo de erros sistematicos. Observacdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacio: EHell

- ajudar a satisfazer o conceito de informativo.
Impacto(s)

W - verificar se os resultados atendem os objetivo do jogo.
comparabilidade

- verificar possibilidade de erros na geragdo das informacgées do jogo.
capamdade de ser comparado.

- contribuicdo: gera confianga no uso do produto software do jogo
i Observagdo: RNF atributo de transparéncia
Classificaca stado

- ajudar a satisfazer o conceito de informativo.

- definir parametros de comparagdo para informagdes fornecida acs jogadores.
L ETH T B - definir padres de execucdo de atividades.

- definir padrées de comparagdo com outros jogos de ensino na engenharia de software.
contribuicdo: competitividade do jogo frente a outros jogos.

TP rualidade

Capacidade de estar no estado atual.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia

stado

- ajudar a satisfazer o conceito de informativo.

- manter o software do jogo associado com informagées de versionamento/configuragdo
- apresentar as fontes de informagdo.

- permitir controle de versdo da aplicacdo.

- permitir controle de versdo das informagdes.

contribuicdo: positiva para futuras evoluces do jogo.

contribuicdo: jogo competitivo frente a outros jogos implementados.

Impacto(s):

mumﬂ]rmldade

capacidade de manter uma unica forma.
Nogéo:
Nno!

Observacdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacdo: el

ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

contribui pouco positivamente para clareza.

padronizar notagdo tanto na implementagdo como na documentag3o.
usar padrées de projeto na implementagdo.

padronizar sintaxe e semantica nos modelos e no cadigo.

padronizar as interfaces.

- padronizar cores.

- padronizar tipos de diagramas.

- definir termos do dominio.

- padronizar forma das descrigfes.

contribuicdo: futuras evolugbes do jogo.

contribuicao: modelos x cédigo.

contribuicdo: entendimento dos documentos e implementacdo do jogo.

Impacto(s)

—
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LTI simplicidade
capacidade de ndo apresentar dificuldades ou obstdculos.

Observagdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacao: Bty

- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

- contribui muito negativamente com completeza.

- contribui muito positivamente com concisdo

- padronizar a nemenclatura dos labels
Impacto(s): |i padromzar documgntos ut\lizados_.

¥ - possuir fontes de informagdes unificadas.

- possuir nimero reduzido de niveis.

contribuigdo: entendimento do jogo.

contribuigdo: permite atingir os objetivos do jogo.

| Sinonimo(s):]

LTI operabiidade
capacidade de estar operacional.
Observagdo: RNF atributo de transparéncia

[CEE e Te 4l estado

Noci
i E
- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.
- descrever os objetivos do jogo.
- descrever os objetivos das rodadas do jogo.
- descrever os objetivos das rondas do jogo.
W - descrever principais funges do jogo.
Lmpaciolc s definir os elementos utilizados.
indicar interfaces com outros elementos.
indicar cendrios e subcendrios.
- identificar elementos X atividades.
contribuicdo: confianga no uso do produto.
Noca

mmtultwldade
capacidade de ser utilizado sem aprendizado prévio.

- Observagdo: RNF atributo de transparéncia

Classificacdo: =k

- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

- ter representacdo grafica dentro da implementacdo do jogo.

- dar nome a cada atividade executadas no jogo.

- usar termos pertencentes ao dominio.

- usar simbolos que representem graficamente as atividades do jogo.
contribuicdo: agiliza o processo de aprendizado.

contribuicdo: objetivos do jogo atingidos.

Impacto(s):

IS desempenho

capacidade de operar adequadamente.
Observacdo: RNF atributo de transparéncia.

Classificacdo: EHeldl

- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

- usar indexadores.

1 BETRGTE BN - possuir espago para armazenamento das informagdes.

- tempo de resposta adequado.

contribuigdo: satisfacdo do usudrios em quanto a uso do software.

Nogdo:

T 2 daptabilidade

No Capacidade de mudar de acordo com as circunstancias e necessidades.
¢ Observacdo: RNF atributo de transparéncia
ifi =

Classificacdo: el

- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

modificar elementos no jogo que conduza a um objetive especifico determinado pelo instrutor.
contribuicdo: positiva para os objetivos tragados dentro do jogo.

- contribuicdo: positiva para futuras evolugées do jogo.

Impacto(s) :

mamlgabmdade

Capacidadﬂe de ut\lizaf;éo sem esforgo. o
Observagdo: RNF atributo de transparéncia

Classificagao S

- ajudar a satisfazer o conceito de usabilidade.

- validar a representacdo grifica do jogo.

- oferecer informacfies sobre cada atividade executada.
contribuicgéo: positiva para aceitacdo do jogo em modo digital

Impacto(s)

Com o jogo focado nos atributos de transparéncia, retomamos os modelos
SD e modelos SR e identificamos a pertinéncia de incorporar alguns dos termos

da transparéncia acima descritos nesta etapa da modelagem.
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Como os atributos de transparéncia sdo tratados como requisitos nao
funcionais eles geralmente estdo presentes no sistema todo de forma transversal,

porém apresentamos um modelo indicando como eles foram incorporados apos a

Dindmica do jogo
seja apresentada
Recursos sejam
disponibilizados
Completeza
[Jogadas]

m
[ingadas
| disponiveis] f

Seguranca

Usabilidads
[Recursos]
= [Jogo]
Confiabilidade
[Recursos]

Informagdes do
jogo sejam
surministradas

Explicagio
Dindmica jogo
Concisio
[Mensagens]

Figura 77 — Modelo SD — Apresentar Dindmica do Jogo com atributos da

analise.

&

SimulES Jagador

Transparéncia.

Como ilustramos na Figura 77 alguns elementos de transparéncia foram
acrescentados no modelo SD Completeza, Corretude, Explicacdo e Concisdo
ajudando atingir os objetivos do jogo e o entendimento do mesmo. Eles sdo
expressos como requisitos nao funcionais dentro da modelagem.

Como vemos na Figura 78 a usabilidade ¢ um item importante dentro da
transparéncia de software do nosso produto, ele cria a ligagdo produto e usuério,
onde usuario (jogador) sera quem avaliara o produto (SimulES) segundo seu uso.

Os atributos de transparéncia sdo importantes em nosso empreendimento ja
que eles contribuem para atingir a facilidade do aprendizado, facilidade para
realizar as tarefas, rapidez ao desenvolver as tarefas para o qual o produto foi
desenvolvido, e 0 mais importante a satisfacdo do usuario a ser informado sobre o

que o jogo faz, retomando a premissa da transparéncia de software.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812549/CA


153

Capitulo 6 — Construindo o SimulES-W

-

[suabesap]
0pSDU0D

-
-
- -

[sepeboc]
oESE|EAR B35

[Spp—
\
[y

sepeziER
welas
gbol op sa0sy

obol exweuT)

[suabesuaw]

apepdus
obol
op suabesualy

obol

X Op suabesuauy,
Voo Ipjuasaidy
[sebefol]
epuapuadag
sepefiol
ap enuanbas
EPIER
[sanieuunur]
ojuBweyEyac
aul-ug o3afoad .
sauopefiop OpOEJIED mowmm.n._uwuumﬁﬂm

A

sepefiol

Jeyhoaxy
ofiog]
eiueinbag

.
° OEsgn, 3 [stanuadsip
sepebol]

aprga4Ins

B Op sosinoal
JEZqundsi]

sopez)quodsip)
Ielas s05nay
obog op

EpEL
elas obal

sealdy A
Jodwosag
‘b. \
v
sepefiol sa40pebol /5

IMUELN BT

ap BaEU

suabesualy [eayeIA]
ﬁmuﬂmtnu ! apEpeGiy

[o6ag]
Tcmm%mm.ﬂUmE I oyuadwasag

[o6i0f]
oEgsodn;

obof
Op BANYNISE
E2Zquods)]

[sepebol]
EpRINY

S05INIEY
Janalind

[s=gaewiogur]

eppla)sisung

sepefiol
S8 aULOJUaT Y

[4opebol
% sepebol]
apepLbaiu]

SO3USLAOU
w3 epepol

[sepebal]
SpryaL0)

Jequasady e0p suabesual

- Aejuasaidy .

} sepnle
I Jeaduioy

AR sepehind
Apjussaidy

VO/652T80 oN [enbia ogdeounad - or4-dNd

do Jogo com atributos da

Figura 78 — Modelo SR — Apresentar Dindmica

Transparéncia.

A seguir mostramos a descricdo mediante cenarios da SDsituation

Figura 78) refinada segundo a

a

Apresentar Dindmica do Jogo (relacionada

Acreditamos na pertinéncia da

transparéncia.

de

analise dos atributos

incorporagdo dos atributos da transparéncia em nosso trabalho, pois elas ajudam a
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garantir um produto de software que satisfaze as expectativas expressas pelos
usuarios. Concordamos com [11] quando expde que “as metas flexiveis
qualificam os elementos da dependéncia, como conseqiiéncia os elementos desta
dependéncia ndo podem ser considerados sem aquela qualificagdo. Como
resultado a meta flexivel indica que uma operacionalizagdo deve ser
desenvolvida”.

Operacionalizacdes das metas flexiveis serdo considerados no item

Operacionaliza¢do das SDsituations (6.6).

Titulo: SDsituation apresentar dindmica do jogo

Objetivo: Descrever e disponibilizar as informagdes gerais do jogo.
Contexto:

Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java index

Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis

Pés-condicdes: Informagdes gerais do jogo disponiveis

Atores: simules, jogador

Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira

Episodios:

1 —jogador entra no jogo

2 — jogador pode trocar mensagens com os jogadores;

3 - jogador executa jogadas no jogo;

4 — simules disponibiliza as informagdes do projeto escolhido;

5 - simules da nome as atividades do jogo;

6 - simules decompde as atividades do jogo;

7 - simules valida seqiiéncia das jogadas;

8 — simules disponibiliza as informag¢des de aceitacdo de movimentos;
9 — simules disponibiliza as mensagens trocadas entre os jogadores;
10 — simules disponibiliza as informag¢des dos movimentos do jogo;
Restri¢des: tempo de resposta adequado

Metas flexiveis:

completeza [Jogadas]

corretude [jogadas disponiveis]
explicagdo [Dinamica jogo]

concisdo [Mensagens]

detalhamento [Informagdes]
dependéncia [jogadas]

divisibilidade [Rodadas do jogo]
simplicidade [mensagens]

composi¢do [jogo]

intuitividade [grafica]

operabilidade [grafica]

simplicidade [Recursos disponibilizados]
corretude [jogadas]

consisténcia [informagdes]

uniformidade [Recursos disponibilizados]
acuracia [jogadas aceitas]

clareza [jogo]

desempenho [jogo]

integridade [jogadas x jogador]
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6.5.Cenarios do Sistema

A escolha do MVC como arquitetura para O SimulES permitiu a seguinte
divisdo:

Cada SDsituations tem seu correspondente modelo SR que também possui
sua representacdo em cenario, sua operacionalizacdo situa-se na camada de visdo.

Metas e tarefas tém sua representagdo nos modelos SR que também
possuem sua representacdo como simbolos tipo verbo, e suas operacionalizacdes
estdo na camada de controle.

Recursos tém sua representacdo nos modelos SR e também possuem sua
representacdo como simbolos tipo Sujeito, suas operacionalizagdes estdo na

camada de modelo.

6.5.1.Cenarios da Camada de Controle

Aqui estdo representados os cenarios intermediarios entre os cenarios da
camada de visdo e os cenarios da camada modelo, estes cenarios se encarregam da
parte logica responsavel do processamento e o comportamento de acordo com as
demandas do usuario, constroi o modelo apropriado e o envia para a camada de

visdo para sua adequada visualizacdo.

Titulo: Aceitar Movimentos
Objetivo: Descrever as agdes necessarias para aceitar movimentos.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java AcceptmoveController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis, Jogada de conceitos em execucao
Pés-condicdes: Informagdes gerais do jogo disponiveis
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- obter todos os movimentos aceitados
- obter movimento aceitado
- valida que jogador ndo aceita seu proprio movimento
- adicionar avaliacdo do movimento realizado
- apagar movimento
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Titulo: Controlador de cartas
Objetivo: Descrever as operacdes de controle nas cartas.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java CardController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis, rodada de inicio ja foi executada
Poés-condicdes: Atualizar estado das cartas no jogo e para jogador.
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Episédios:
- obter cartas disponiveis
- obter carta especifica
- obter cartas livres por material de apoio
- obter todas as cartas
- apagar todas as cartas do repositorio
- adicionar cartas no repositorio
- atualizar cartas

Titulo: Controlador de tabuleiro individual
Objetivo: Descrever as operacdes de controle no tabuleiro individual.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java IndividualboardController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis, rodada de a¢des em execugdo
Pés-condicdes: Atualizar o tabuleiro individual do jogador.
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- criar o tabuleiro individual para o jogador
- obter os tabuleiros individuais dos jogador
- obter a configuragao do tabuleiro individual do jogador
- validar se jogador esta registrado no jogo para disponibilizar
- atualiza a configuracdo do tabuleiro do jogador
- obter o tabuleiro individual por jogador
- apaga os tabuleiros individuais dos jogadores

Titulo: Controlador dos mddulos do projeto
Objetivo: Descrever as operagdes de controle nos médulos do projeto.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java ModulesProjectController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis, projeto para o jogo ja escolhido
Pos-condigoes:
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- obter os modulos de um projeto especificado
- obter os modulos do projeto com estado escolhido
- obter os modulos de um projeto organizados em um arranjo
- inspecionar modulos especificados
- obter os modulos por um identificador
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Titulo: Controlador de movimentos no jogo
Objetivo: Descrever as operacdes de controle nos movimentos do jogo.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java MoveController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis, rodada de conceitos em execugdo
Pos-condicoes:
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Episédios:
- obter todos os movimentos
- atualizar o movimento para o jogador
- atualizar o proximo movimento
- obter um movimento especifico
- obter 0 movimento ativo no sistema
- obter o minimo movimento ativo no sistema
- reiniciar os movimentos
- obter o primeiro movimento no sistema
- fechar um movimento
- habilitar o préximo movimento
- habilitar proximo movimento para o jogador

Titulo: Controlador de cartas por jogador
Objetivo: Descrever as operagdes de controle nos médulos do projeto.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java PlayerCardController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis
Pos-condigoes:
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episédios:
- obter todas as cartas por jogador
- apagar todas as cartas por jogador
- adicionar cartas para um jogador
- obter cartas de um jogador especifico
- obter as cartas problemas submetidas a um jogador especifico
- obter as cartas problemas do jogador
- obter as cartas conceito por jogador
- apagar carta especifica do repositorio
- obter cartas por jogador

Titulo: Controlador de cartas tipo
Objetivo: Descrever as operagdes de controle nos tipos de cartas.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java CardtypeController
Pre-condicdes: Servigcos Web disponiveis, rodada de inicio ja foi executada
Poés-condicdes: Atualizar estado das cartas no jogo e para jogador.
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Atores: simules, jogador
Episédios:

- obter os tipos de cartas
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Titulo: Controlador do jogador
Objetivo: Descrever as operagdes de controle para o jogador.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java PlayerController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis
Pos-condicoes:
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Episédios:
- criar jogador
- validar se jogador existe
- obter identificador do jogador
- obter nome do jogador
- obter jogador por nome
- obter jogador por identificador
- obter todos os jogadores
- obter quantidade de jogadores
- apagar jogadores
- obter o Maximo langamento do dado dos jogadores
- atualizar o valor do langamento do dado dos jogadores
- obter um rango de jogadores
- obter o ultimo jogador registrado
- obter o primeiro jogador registrado

Titulo: Controlador engenheiros de software por jogador
Objetivo: Descrever as operagdes de controle entre o jogador e seus engenheiros de software.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java PlayerSoftengineerController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis
Pos-condigoes:
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- criar a relag@o entre engenheiro de software e jogador
- obter todas as relagdes jogador e engenheiros de software
- obter uma relagdo engenheiro de software jogador especifica
- obter uma relagdo engenheiro de software jogador especifica onde engenheiro esta em
estado contratado
- apagar todas as relagdes engenheiro de software e jogador
- apagar uma relagdo engenheiro de software e jogador especifica
- obter um engenheiro de software especifico
- apagar um engenheiro de software de uma relacdo, especificando engenheiro
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Titulo: Controlador problemas por jogador
Objetivo: Descrever as operacdes de controle entre o jogador e os problemas submetidos.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java PlayersproblemsController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis
Pos-condicoes:
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Episédios:
- adicionar problema a jogador
- obter os problemas de um jogador especifico
- obter todos os problemas submetidos
- atualizar as observagdes dos problemas submetidos
- aceitar tratamento de um problema submetido
- rejeitar tratamento de um problema submetido
- atualizar o tratamento dos problemas
- obter todos as cartas problemas dos jogadores
-obter uma carta problema especifica
- apagar todas as relagdes cartas problemas x jogador

Titulo: Controlador de projeto
Objetivo: Descrever as operacdes de controle do projeto do jogo.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java ProjectController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis
Pés-condicdes: operacdes sobre o cartdo do projeto disponiveis
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- obter todos os projetos do repositdrio
- obter um projeto especifico
- obter um projeto por identificador
- atualizar o estado do projeto a escolhido
- reiniciar estado dos projetos
- obter a quantidade de médulos a serem construidos por projeto
- obter projeto escolhido
- obter a qualidade do projeto escolhido

Titulo: Controlador de estados dos engenheiros de software
Objetivo: Descrever as operagdes de controle sobre os estados dos engenheiros de software.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java SoftwareEngineerStatusController
Pre-condicdes: repositorio com engenheiros de software
Pés-condicdes: operacdes com os diferentes estados dos engenheiros de software
Atores: simules, engenheiros de software
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episédios:
- obter todos os estados dos engenheiros de software
- obter estado de um engenheiro de software especifico
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Titulo: Controlador de rondas do jogo
Objetivo: Descrever as operacdes de controle das rondas do jogo.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java RoundController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis, fechar a entrada de jogadores ja executada
Pés-condicdes: rondas do jogo controladas pelo SimulES
Atores: jogador, simules
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informagdes dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- obter todas as rondas do jogo
- reiniciar todas as rondas do jogo
- fechar uma ronda especifica
- obter uma ronda especifica
- habilitar a seguinte ronda

Titulo: Controlador de engenheiros de software
Objetivo: Descrever as operagdes de controle dos engenheiros de software.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java SoftEngineerController
Pre-condicdes: Servicos Web disponiveis
Pos-condicdes: operagdes com engenheiros de software disponiveis
Atores: jogador, simules, engenheiros de software
Recursos: informagdes do projeto, informagdes dos jogadores, informac¢des dos movimentos e
mensageira
Episodios:
- obter todos os engenheiros de software
- obter um engenheiro de software especifico
- obter engenheiros de software disponiveis
- atualizar o estado dos engenheiros de software para disponiveis
- obter engenheiro de software se esta disponivel
- empregar engenheiro de software
- reiniciar engenheiros de software

PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0812549/CA

Titulo: Controlador de material de apoio
Objetivo: Descrever as operagdes de controle sobre o material de apoio.
Localizacio geografica: Web
Localizacio temporal: Java SourceofcardsController
Pre-condicoes:
Pés-condicdes: operacdes com os materiais de apoio disponiveis
Atores: simules, jogador administrador
Recursos: mensageira
Episédios:

- obter todos os materiais de apoio

- apagar material de apoio

- adicionar material de apoio

- atualizar material de apoio

- obter material de apoio por identificador

- obter o Maximo identificador do material de apoio

6.5.2.Cenarios da Camada de Modelo

Estes cendrios tratam dos objetos ou recursos com 0s quais o sistema opera.

Lembrando que nds representamos aqueles elementos identificados dentro da
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modelagem como recurso e que se encontravam dentro do Iéxico como simbolos
tipo sujeito como candidatos a classe e conseqiientemente parte do modelo. Eles
ganharam representa¢do em cenarios, pois eles apresentam comportamentos como

a materializacdo em objeto e opera¢des com a camada de persisténcia.

Titulo: Aceitar movimento

Objetivo: Descrever as operacgdes para obter o objeto aceitar movimento.
Localizacio geografica: Web

Localizaciao temporal: Java Acceptmove
Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: movimentos

Episodios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Carta

Objetivo: Descrever as operagdes para obter o objeto carta.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Card

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: carta (identificador, nome, referéncia, descri¢do, regra, link), material de apoio, tipo de
carta.

Episodios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Tipo de Carta

Objetivo: Descrever as operacdes para obter o objeto tipo de carta.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java CardType
Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: tipo de carta(identificador, descrigio).
Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados
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Titulo: Tabuleiro Individual

Objetivo: Descrever as operagdes para obter o tabuleiro individual.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Individualboard
Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Tabuleiro Individual (identificador, configuragéo)
Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Modulos do projeto

Objetivo: Descrever as operagdes para obter os modulos de um projeto.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Modulesproject

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel

Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Modulos (identificador, requisitos, desenho, codigo, rastro, ajuda), projeto
Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Modulos do projeto

Objetivo: Descrever as operagdes para obter os modulos de um projeto.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Modulesproject

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel

Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Modulos (identificador, requisitos, desenho, codigo, rastro, ajuda), projeto
Episodios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Movimento

Objetivo: Descrever as operacdes para obter os movimentos no jogo.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Move

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Movimentos (identificador, descri¢do, precondigéo, estado), ronda, jogador
Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados
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Titulo: Jogador

Objetivo: Descrever as operacgdes para obter os jogadores.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Player

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Jogador (identificador, nome), dado
Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Projeto

Objetivo: Descrever as operacdes para obter os projetos.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Project

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Projeto (identificador, nome, descri¢do, complexidade, orgamento, status, tamanho,
qualidade)

Episodios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Ronda

Objetivo: Descrever as operacdes para obter as rondas do jogo.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Round

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Ronda (identificador, descricdo, status)
Episodios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

Titulo: Engenheiro de Software

Objetivo: Descrever as operacGes para obter os engenheiros de software do jogo.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Softengineer

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel

Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Engenheiro de Software (identificador, nome, descrigdo, salario, habilidade,
maturidade), Status.

Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados
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Titulo: Material de apoio

Objetivo: Descrever as operagdes para obter material de apoio.
Localizacio geografica: Web

Localizacio temporal: Java Sourceofcards

Pre-condicdes: Banco de dados deve estar disponivel
Pés-condicdes: Objeto disponivel

Atores: simules

Recursos: Material de apoio (identificador, descrigdo), cartas
Episédios:

1- receber objeto da camada de controle

2- conectar ao banco de dado

3- enviar objeto a base de dados

4- receber objeto da base de dados

6.5.3.Cenarios da Camada de Visao

Usualmente esta relacionada com a interface do usuario, e se encarrega de
transformar o modelo para que possa ser visualizado, ou seja, converte os dados
para que sejam significativos para o usuario e de facil interpretagdo. Além disso,
se encarrega da interagdo com o usuario, por isso, os elementos modelados e
implementados para esta camada sdo aqueles que apresentamos em sessoOes
anteriores como o0s correspondentes as seguintes: apresentar dindmica do jogo,
construgdo de artefatos, corregdo de artefato, gestiao de material de apoio, gestdo
do jogo, inspecdo de artefato, integracdo de artefatos no modulo, joga rodada de
agoes, joga rodada de conceitos, joga rodada de inicio, submissdo de produto e

tratamento de problema.

6.6.0peracionalizagao das SDsituations

No modelo MVC existe uma separacdo clara entre controlador e a visdo. O
controlador é quem recebe o pedido. O modelo trata das operagdes basicas ¢ a
visdo apresenta a interface. Na Figura 79 ¢ mostrada esta arquitetura MVC

refinada e usada para aplicagdes Web e escolhida para o SimulES-W.

Web container
HTTP
Request
(Controller)
Forward
w ‘ JavaBeans Model
f——] i

Database

Browser HTTP
Response

Figura 79 — MVC para aplicagoes Web [63].
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6.6.1.Frameworks de Desenvolvimento Web

O termo Framework tornou-se popular nos ultimos anos dentro do ambiente
de desenvolvimento de software. E comum encontrar essa palavra em varias
circunstancias: informagdes sobre linguagens de programagao, informacdes sobre

novas tecnologias Web, evolucdo de software, qualidade de software entre outras.

o JavaServer Faces (JSF)

E um framework de interface do usuario do lado do servidor para aplicagdes

Web baseadas na tecnologia Java e no padrao MVC (Modelo Visdao Controlador)

[63].

e Visual Web JavaServer Faces

E um framework de J2EE baseado em JSF. Com este framework é possivel
criar paginas Web visualmente. Visual JSF introduz algumas bibliotecas de

extensdo para dar suporte ao desenvolvimento de aplicagdes JSF [63].

o jMaki Ajax Framework

E um framework de Ajax que fornece um modelo para widgets de Ajax
reutilizaveis que podem ser desenhados ou estendidos de ferramentas existentes.
JjMaki facilita a passagem de parametros para os widgets e fornece os meios para
uma conexdo melhor dos widgets com recursos do servidor usando XML ou
JSON. Atualmente, o jMaki runtime do lado do servidor ¢ fornecido como uma

biblioteca de tags JSP ou um componente JSF [63].

« Hibernate 3.2.5

Framework de mapeamento de objetos para o modelo relacional. Hibernate

pode expressar consultas tanto em sua linguagem de consulta chamada HQL

(Hibernate Query Languaje) como em SQL [64].

6.6.2.Ferramentas de Desenvolvimento

e Netbeans 6.5

Ambiente de desenvolvimento integrado de software livre propriedade da Sun
Microsystems com estrutura modular que permite trabalhar com diferentes

linguagens de desenvolvimento.
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e Servidor de aplicacoes GlassFish 3.0

Aponta a camada Web para o servigo de aplicagdes Web e tem um desenho
modular e sua caracteristica principal é que ocupa poucos recursos. Alem disso, € um

servidor Web com suporte a servlets y JSPs.

e MySOL 5.1

E um sistema de gestdo de bases de dados relacional, multithreading e

multiusuario. Desenvolvido pela MySQL AB e comprado pela Sun MicroSystems.

6.6.3.Desenvolvimento do SimulES-W
6.6.3.1.0peracionalizagdao dos Cenarios da Camada de Visao

Como se falou em sessOes anteriores os cenarios da camada de visdo foram
aqueles mapeados das SDsituations, eles apresentam aos jogadores as

funcionalidades principais do jogo através das telas.

SDsituation apresentar dinamica do jogo

Esta SDsituations ¢ um caso particular pois ela surgiu em resposta a
operacionalizagdo do tabuleiro individual, ele passou de ser um recurso a ser um
cendrio, pois, na implementagdo ele precisava ter comportamento para atender a
troca de mensagens entre jogadores além de fornecer as informacdes de interesse
geral.

Na Figura 80 se tem as mensagens dos jogadores, mensagens do jogo, o
projeto escolhido e seus modulos, jogadores on-line e jogadas aceitas que foram
recursos identificados na modelagem.

Finalmente, como esta ¢ a tela principal com as informagdes de interesse
para todos os jogadores, serve de tabuleiro principal, onde sdo centralizadas as

informagdes gerais do jogo.
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0 A

Troca de mensagens entre
jogadores e resumo das
atividades no jogo

Empawarad by PUC-Ria

Welcome:elizabeth

l‘“‘i SimulES Main

[eiizabetn] OF
[(cartos] Oia Eliza ,
[eizabetn) elizabetn join the game | EEieet .
[carlos)] carlos jein the game Projectid | description | budget | complexity | name | quaiity | size | status
(eizabetn] elizavetn s resuitDice has been 4 r—
(cartos] carlos his result Dice has been: 6 y ety i |z Boet |, |p |4
[(carlos] The project: Expert Committee has been selecied M Commitiee
[elizabeth] elizabeth his first software engineer is: Ricardo el
[cartos] carlos his first software engineer is: Michas! Player online. = |
| playerid * | nickname s
E carlos
) [ elizaveth
ee Move ogadas Jogadores On-Line I
move | player | des name card problem it

L
Send Message

| No items found |

Figura 80 — Tela da SDsituation Apresentar Dinamica do Jogo.

Lembrando que SDsituations foram descritas usando técnicas de cenarios,
na Figura 81 é mostrado como essa descri¢do chega ao nivel do codigo.
Usaremos a SDsitutions apresentar dindmica do jogo para ilustrar a

operacionalizacdo na camada de visdo e sua descri¢do usando cenarios.

import com.sun.rave.web.ui.appbase.hbstractPageBean;

import com.sun.rave.wWeb.ul.component.Button;

import com.sun.rave.web.ui.component.PanelLayout:

import com.sun.rave.web.ul.component.StaticText;

import com.sun.rave.web.ul.component.TextField: Descrigaes iniciais
import com.sun.rave.web.ul.model.DefaultTableDataProvider; do Cenério

import javax.faces.FacesException;

import javax.faces.application.FacesMessage: T
import javax.faces.context.FacesContext;

puklic vold prerender() {

ador o
String username = (String) getExternalContext ().getRequestParameterMap () .get("usernams");
if (username != null) {
getSessionBeanl () .setUsername (username) ;
¥ else if (getSessionBeanl () .getUsername () == null) {

getSessionBeanl () .setUsername (getApplicationBeanl () . getNexXtAnonUsername () ) »

iza as inform
getApplicationBeanl () .setProjectChoose (getApplicationBeanl () .getProjectChoaose()) !
getApplicationBeanl () . setModulesProject (getApplicationBeanl () .getHModulesProject () )

s do pr o hido;

getApplicationBeanl () .setPlayerlist (getApplicationBeanl () .getPlayerList());
£ Sim di, iza as 1 g de ac o de movi:
gethApplicationBeanl () . setAcceptmovelist (getApplicationBeanl () .getAcceptmovelist () )
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/feposidiod

public String send action() {

String comment = (String) getComment().getText();
String username = getSessionBeanl () .getUsername();
getBApplicationBeanl () .addEntry (username, comment);

return null;

[ fepisodiod 5imulES disponibiliza as '_.“.f::r.'.e._:i‘es dos movimentos do jogor
public String getTranscript() {
scring[][] entries =
gethpplicationBeanl () .getEntries=();

if (entries == null) {
zeturn null; Episodios do cenario I
¥
ScringBuffer sb = new StringBuffer();
for (int i = 0; i « entries.length; i++) {
String entryUsername = entries[i] [0]:
String comment = entries[i][1]:
String color = "purple";

String username = getSessionBeanl () .getUsername ()
if (username.egquals (entrylUsername)) {
color = "blus";
}
sb.append (
"cdiv><span style=\"font-weight:bold;color:"};
=b.append (color) ;
sb.append ("\">["):
sb.append (entryUsername) ;
sb.append ("]</span> ");
=sb.append (comment) ;
=b.append ("</div>");
}
return sb.toS5tring():

Figura 81 — Parte do codigo da SDsituation Apresentar Dinamica do Jogo.

SDsituation joga rodada de inicio

Para esta SDsituation a interagdo sistema jogador ¢ maior, na Figura 82
vemos o0s principais episodios que sdo executados pelo jogador e processados pelo
SimulES, também recursos (dado, projeto, engenheiro de software, mensagens)

identificados no modelagem sdo apresentados aos usuarios.
o T e R | O ==

€ € || ¥ httpy//localhost:10276/SimulESWeb/faces/Indexjsp > O~ £~

Cadastrasse no jogo

User: elizabeth & wiain & Beginning % Actions [ concepts & Construction (2 admin & individual Board. (EIHelp

/) Play Start Round
w - Resultado do langamento do dado I

7

~gaeni
Jointhe Game

/v"\'\
%«%\Langamemc do dado l

Escolher o projeto do jogo I

| Choose project ‘ Choose your first Soft Engineer ‘

Escolher o primeiro engenheiro
de software

Figura 82 — Tela da SDsituation Joga Rodada de Inicio.
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SDsituation joga rodada de acées

Em rodada de agdes como ¢ apresentado na Figura 83 tem-se o langamento
do dado como um dos episdodios a serem executados, o sistema escolhe
aleatoriamente um valor entre 1 e 6, depois o resultado ¢ apresentado pelo
SimulES para o jogador. Com este resultado o SimulES fornece as cartas conceito

e problema e os engenheiros de software que s@o apresentados nas tabelas para ao

jogador.
4 [0 hittp://localhost10276/Si.. \O 104:1027,., %
€ C | | % http/localhest:10276/SimulESWeb/faces/PlayActionsRoundPage jsp > | O &~

Simul

Empeveredby PUC-Ris

User: elizabeth @ ain ¢ Beginning FActions [ concepts £ Construction 4 admin = Individual Board [ Help

e Play Actions Round YOUN ResUILDICE SIS ‘ﬁf{e?f;&dﬂ langamento I
Langamento do dado I 0:0ado

e
Cartas conceito e ’
F Engenheiros de software
/ roblema para o jogador Bt oj6oador
| vourcards | Your Softvare Engineer J/‘T

Card ‘

description % | name ~ | rule * | cardiype * | reference *

Problema Persistente: O jogador perde tados os artefatos de requisitos. Coloque | 1,
esta carta na drea do jogador. Ele ird cansertar defeitos com adigo deumponta | - Problema [Binder 1999]

- = 5
BITLCMEh dadle - ‘\dReferenma ao material
Técnicas em 3
Use essa carta para neutralizar qualquer defeito de artefatos de ajuda. Wanual de Conceito [Thirtway 1994] e origem da carta
Ajuda

Refatoracdo | Jogador com
Nao- desenho<4e | Problema | [Fowler 1999
codigo > 2

© jogador perde dois artefatos de cddigo.

Figura 83 — Tela da SDsituation Joga Rodada de Agoées.

SDsituation construcdo de artefatos

A Figura 84 ilustra o tabuleiro individual na SDsituation construcdo de
artefato, nesta tela o jogador tem os engenheiros de software contratados para a
construcao dos diferentes artefatos, cada um deles com um elo que apresenta as
informagdes dos engenheiros de software. A Figura representa as cartas brancas e
as cartas cinza sem terem sido desviradas ainda. Também na parte inferior da tela
aparecem as operacdes possiveis dentro do tabuleiro.

A Figura nos mostra que o jogador escolheu construir artefato, para que

acdo seja finalizada, ele tem que submeter a jogada usando o botdo Submit.
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Individual Board by Player

Player: elizabeth  Engenheiros do Jogador

Software
Engineer | Eelipe

employed
arta cinza
Requirements
GRAY*

Carta branca
-

WHITE* WHITE*

eal [ wHTE* | [ WHITE* |

Repositdrio de Cartas

rancas e cinzas

©  Build artifacts = .
Inspemc_Imm“\Dpt;au:) para construir artefato |

Correct Artifacts
Confirm before delete object

submit board contiguration: | submit | we Submeter tabuleiro |

Integrate and Submit product: | Integrate

Figura 84 — Tela da SDsituation Construgao de Artefatos.

SDsituation inspecdo de artefato

Quando o jogador ja construiu o artefato ele pode inspeciona-lo. Na Figura
85 ilustramos o resultado de uma inspe¢do quando o artefato tem erro e quando
ndo tem. SimulES aleatoriamente escolhe a qualidade da carta branca ou carta
cinza , sendo que as cartas brancas tem menos possibilidades de ter erro que as

cartas cinzas.

Individual Board by Player
Player: elizabeth

Software

Sy [milERET [ Ricarde T [ Eslie

employed

Artefato inspecionado com erro .
§u—

Traceability WHITE* WHITE*

©r=m_____ Artefato inspecionado sim erro )

@  Build artifacts ‘4//,,/-'0[:)(;50 para

@ Inspectartifacts inspecionar artefato

©  Correct Artifacts

Confirm before delete object

Submit board configuration:

Integrate and Submit product: | Integrate

Figura 85 — Tela da SDsituation Inspegao de Artefato.
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SDsituation correcdo de artefato

Quando ¢ a vez de corrigir algum artefato defeituoso o jogador leva-o para a
caixa de apagar carta (Trash Card) e escolhe do monte de cartas brancas ou cinza

a carta a substituir, como ¢ ilustrado na Figura 86.

Individual Board by Player

) Apaga o artefato
Player: elizabeth do tabuleiro I

Are you sure you want delete this

card?

[ e

Build artifacts Apagar carta

Inspect arifacts T
@  CcomectArtifacts
Canfirm befare del

Submit board configuration:

Opcéo para
SHEATALE B SUT PIACL corrigir artefato

Figura 86 — Tela da SDsituation Corregao de Artefato.

SDsituation joga rodada de conceitos

A jogada de conceito tem trés agdes possiveis, como representadas nas Figuras 87,
88, 89. Na primeira (Figura 87) temos as agdes com os engenheiros de software.
Se jogador escolhe contratar ele aparecera no tabuleiro individual ou se ele
escolhe demitir o engenheiro voltara para o repositorio ficando disponivel para

que outro jogador possa contrata-lo.

User: efizabeth @tMain & Beginning % Actions. [ Concepts £ Construction £/ Admin = Individual Board (2] Help

,lw-'Pla Concepts Round
© Caras By Player
Acgdes com os engenheiros Engenheiro de I
/ de software software contratado
‘ Manage Software Engineers l Discard Card J Submit Problems I Pﬂlﬁ!llsbg?l;!!r l All Problems Treated

Software Engineer By Player

softengineerld * | name * | description + | habilty * | maturity ~ | salary % snmme#mrsm.s e
el, st Cinco anos de sxperiéncia em desenvohimento & 3 3 - R
geréncia de software
@, Bartolamey | FUnciondrio confiével com bom relacionamento coma | 5 5 - P,
equipe
Doutora em Ciéncia da Computacio, boa habilidade em
14 Donna | programacdo, mas sem muita experiéncia em sistemas | 4 2 80 Resenvado
reais
5 Samuel | TEM problemas pessoais, mas sua habilidade em o 3 - R
0 faz uma boa opcao

e,
‘B3 §
Pl s Demitir engenheiro do software ) Engenheiro de
b i software reservado

EmPIGY o, DO Empregar engenheiro de software I}
Figura 87 — Tela da SDsituation Joga Rodada de Conceitos agoes sobre os

Engenheiros de Software.
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Na Figura 88 ilustramos as cartas conceito ¢ problema que o jogador tem
disponivel e onde ele pode selecionar para descartar algumas delas, para que estas

voltem a ficar disponiveis para que outros jogadores possam escolhé-las.

SimulES

Empowrsd by PEC R

User: lizabeth 1 Main ¢ Baginning @ Acticns [ concepte © Construation 7 admin ¥ ndividual Board [ Help

lay Concepts Round

wp

@ cards By Player

Opcéo para descartas as cartas
problema e cartas conceito por jogador

cardld % | name % ipti | reference = | ruie % | cardtype =
e Programacdc. | Use essa carta para adicionar 2 pontos na habilidede de um engenheiro de - T
Literaria softwars na terefa d inspecic,
£} Técnicas em [Thithey
e Manusl de | Use essa carta para neutralizer qualques defeito de sriefatos de sjuda. e Cenceita
Ajuda e
® st Problems Persistente: O jogador perde todos os sriefatos de requisitos. Cologue Engenheiro de
7 by esta corta na érea do jogador. Ele ifé consertar defeitas com adicio de um [Binder 1888] | software com Problema
ponto em <4
® Auséndis de
2 Médulo de | Todos.os engenheiros com msturidade menar que 4 perdem um ertefato, [Binder 1988] Froblems
Testes
@4 Conenn Se vook pode contratar monte de Conceito
Universidade
5] Gerénda de 4 1Semmenville
24 izl Use essa carta para neutializsr ums carta de problema de gerénais de software. | LU S Conceito

' - Acdo de descarta carta |

Discard

Figura 88 — Tela da SDsituation Joga Rodada de Conceitos agdo de Descartar
Cartas.

A Figura 89 ilustra como o jogador pode submeter problema para outros
jogadores, ele escolhe um dos jogadores on-line para submeter & carta problema,
com isso, o jogador escolhido recebe a notificagdo que uma carta problema foi

jogada para ele.

Empowered by PUC-Rin

User: elizabeth (&t ain ¢ Baainning
i g :;1 Play Concepts Round
© cards By Player Opc¢é&o para submeter problema |
Jogador on-line ' L
oft E “ Discard Card | Submit Il pypoves J All Treated ‘
cardid " | name % description * | reference % | rule s
@ Engenheiro
Testes Problema Persistente: O jogador perde todos os artefatos de requisitos de software
7 Vi Cologue esta carta na drea do jogador. Ele ird consertar defeitos com [Binder 1999] | com
iciados 5 %
adigdo de um ponto em dificuldade. maturidade
<4
L] Auséncia
8 de Médulo | Todos os engenheiros com maturidade menor que 4 perdem um artefato. | [Binder 1999]
deTestes e

—==__Ac¢do de submeter problema | \

pal Referencia a origem da carta
Bubmit Problem

Figura 89 — Tela da SDsituation Joga Rodada de Conceitos agdo de Submeter

Problema.
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SDsituation tratamento de problema

Para tratar uma carta problema existem duas opc¢des que estdo relacionadas
com o conteudo da carta problema, se tem cartas onde o jogador deve pagar uma
penalidade ou se tem cartas que somente podem ser tratadas com cartas conceito.

Na Figura 90 ilustramos os problemas que um jogador tem para serem

tratados, ele escolhe um destes e executa a agdo tratar problema.

SimulES

Emporwered by PUC-Rio

User: elizabeth Guain & Beginning & Actions [ concepts & Construction (3 dmin 5 individual Board Help
i.‘w‘iPla Concepts Round
@ carts By Plaver Opgéo tratar problema '
Problemas a tratar_ | /

ns | Problems by piayer | AllProbiem

cardid % | name | descripon g | reference | rule

Baixa Qualidads | Na proima rodada de AcBes, todos os engertheiros de Sofware do adversdrio {Binder 190g) | ENGENeiro de sofware

poderso apenas inspecionar artefatos com hablidade <= 2
Afefatos de desenho <=3 ¢
de cidigo >=3

© |5

Auséncia de
Refatoraco

20 Escolha e descarte dois artefatos de cdigo do adversdrio o o 1908

4 Link para origem da carta '
+ —~=—Agdo tratar problema '
Problem
1o Solve

Figura 90 — Tela da SDsituation Tratamento de Problema, problemas por jogador.

Na Figura 91 ilustramos o caso no qual o jogador escolhe o tratamento do
problema com uma carta conceito, ele submete sua operagdo para que seja visivel
para outros jogadores e estes aceitem seu tratamento, caso contrario a carta

problema volta para o jogador.

User: eiizabatf @ msin & Beginning & Actions E concepts © Gonstuction ~ Admin = ingividusi Bosra (2 Help

i“lm

@ carss By Flayer

rrstns ot |l

Name Problem Card Auséndia de Refatorad

Description \ Escolha & descarte dois arefatos de cidigo do adversirio \
Choose your Treatment o [Traaioori oy concapt =
Broblem
Jogador escolhe tratar )
onoose one conce ot problema com carta conceito
Kencents

cardid = | name | deseription | reterence | e =
© e e T e P

e Use essa carta para neutralizar qualqus defaito de adsfatos ds sjuds, ey 1520 T

contratar

24 Geréncia de Frojetos | Use essa caria para neutralizar ume carie e problema de geréncia de softwars {8emmenills 2000,

Cartas conceito do jogador
- Submeter tratamento de problema | disponiveis para tratar problemas

submit
Trastment

Figura 91 — Tela da SDsituation Tratamento de Problema, tratamento com Carta

Conceito.
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Tém-se os casos no qual o jogador deve pagar uma penalidade com a carta
problema imposta. Aqui o jogador deve explicar como a penalidade foi executada
e submeter. Igual ao caso anterior, os demais jogadores devem aceitar ou rejeitar o

tratamento dado a carta.

I [ hetpe//tocathost10276/5i...

€« C || T http/localhost 10276/SimulESWeb/faces/PlayConceptsRoundPage jsp

User =fizabsth G nein & Beginning @ Adtions [ concepis S Construstion: (51 Admin B individual Boarz: [ Help

r‘”'lﬂa Concepts Round

@ Gt By Pioyer Tratar problema pagando
alguma penalidade

Manage Sofuwrere Enginser a | sswmitrrobtems | proviems bypiaver [ Auproematesea |

Id Problem Card

Name Problem Card

Deseription |Escolha = dascarte dois srtefaios de codige do sdversiria |
Choose your Trsatment of /
Vb [Azzamptien of peralty

Jogador justifica a execucdo
e da penalidade imposta

write your observatior

f
@J Submeter tratamento
s
Rep de problema
‘Submit.

Treatment

Figura 92 — Tela da SDsituation Tratamento de Problema, tratamento com

penalidade.

Na Figura 93 ilustramos os problemas tratados e que aguardam aprovagdo
dos jogadores. Se o tratamento ¢ aceito o jogador fica liberado da carta, caso

contrario, ela retorna para que o jogador de o tratamento adequado.
SimulES

Empowersd by PUC-Ria

User: elizabeth @ taain & Beginning % Actions [l concepts £ Construction () sgmin 4 Inwidual Board IHel

Ihm_ipm Concepts Round

Carta problema |

Todos os problemas tratados no jogo que
ainda nédo tém sido aceitados pelos jogadores
Carta tratamento '
N w
Software Engiieers | DiscaraCarg | Submitproems | Probems bypiayer | A1 Probiems Treated |
Problem
Card
player % | Name * | P Card Description % | Card Treatment + | Observation * | state *
&) Probléma Persistente: O jogador perde todos os aefitgs de
elzavetn | (Z5IES requisits. Cologue esta carta na drea do jogador. Ele ird penate 1
consertarefeitos com adicao de um porto em dificuldade P
| elizapern | M3 QUANIBATE | o 1000401 poltera somente inspecionar artefalos nesta rodada. i 1
de Testes
® Testes 3o | & Prouma radalia de AcBies, os engenheiros de software do
Carlos adversdrio deverdd-ger penalizados em um ponto de tempo penalidade 1
Automatizados 1
para cada artefato cgstruido ou corrigido
@ Use essa carta para adicionar 2
s Cédigo pouco | Escolha e descarte um dos artefatos de cédigo de cada pontos na habilidade de um 3
Legivel engenheiro de software do adversario com habilidade <=3 engenheiro de software na tarefa de
inspecio

L P - Acso de rejeitar
E 2 Agdo de aceitar I tratamento a carta

— e tratamento a carta

Figura 93 — Tela da SDsituation Tratamento de Problema, aceitacido de tratamento

problema pelos jogadores.
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SDsituation integracdo de artefatos no modulo e submissdo de produto

Quando o jogador chega nesta parte do jogo ele tem duas opg¢des ilustradas
na Figura 94, submeter o produto sem ter sido inspecionado (o SimulES realiza a
inspecdo aleatoriamente ou os jogadores inspecionaram o produto do jogador
também aleatoriamente) ou submeter quando todos os artefatos tenham sido

inspecionados nas diferentes rodadas do jogo.

Individual Board by Player Individual Board by Player
Player: carlos Carta sem inspecionar ] Player: carlos Carta inspecionada '
‘Software “Somware
_ | Mighael

[_erav | [_wame" | rements | N N |
Design WHITE® ] [ @& [ & 1
e [wmre ;

WHITE® | [ WHITE* |
Help WHITE® |

GRAY WHITE Trash Cards [ wHiE |

Build artifacts

Opgéo de integrar e submeter produto | Opgéo de integrar e submeter produto

: Submit board configuration:
Integrate and Submit product: | Iniegrate Integrate and Submit product:

Figura 94 — Tela das SDsituations Integracao de Artefatos no Médulo e Submissao
de Produto.

SDsituation gestdao de material de apoio

As cartas conceito e cartas problemas apresentadas no jogo pertencem a um
grupo ou material de apoio. Antes do jogo comecar, um jogador administrador
escolhe o material de apoio e o sistema disponibiliza as cartas que tenham sido
configuradas no sistema para o material de apoio escolhido. Na Figura 95 vemos

as operacdes que sdo possiveis realizar na tela para este fim.
(SRR > o rozstioion.

€« C | M % http://192168.0.104:10276,

SimulESWeb/faces/AdminPage jsp

@ i & Baginning 5 Amions [ Copespie B Consticion |11 Admin B indiiel Bosrs (belp

“‘“’"“"g‘"‘ I I‘ Material de apoio presente no repositério |
desarption
& oy detaut T{/
Operagdes de material de apoio |
-

Figura 95 — Tela da SDsituation Gestao de Material de Apoio, criar material de

apoio.
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Cartas problema e cartas conceito que sdo apresentadas no jogo sdo geridas
nesta tela (Figura 96), esta ilustra as diferentes operacdes sobre as cartas além de
configurar a referéncia ou origem da carta. A Figura 96 nos apresenta as cartas

configuradas para o material de apoio padrao.
[0 g nosanestoarers, ' = wpsnsaassorceaoar..
‘_

2 |G| M |§% hitpy/192.168.0.104:10276/SimulESWeb/faces/AdminPage,jsp

Material de apoio @ wsin & Baginning @ Actions [ Cancepts © Construction [ admin & individust Bosra [ keln

[y oefauit =] [poscern | [Sovechanges | [ everiGhonges |y Oeeragﬁes sobre as cartas ]
Lards

Name % | Description * | Reference Name  * | Link Reference * | Rule =

f
s
{
H
o

e

i

]
g|([e]|[8]|[]|[2] (5] |[e] [2] |2
AN

]A;“;;“e ﬂe’}iﬁe ‘ Use essa cana paia neutralizar defeitos em um de |1.17u;\;2ﬂﬁ(a]7‘ Ittp:iiwww. tecoo
: seus Iha d P i B
ey Jse essa carta pera adicionar 2 pontos na habilidade oo | |http:iwww.tecco
T o o
ind oo : n toeta ge inspegto | | UNIBE | o iesintpuo I
[Testes visk | ;.:;;\s Persistente: O jogador perde todos os [Binser1see | ::tmp :5Mwwmftpmuu I:l =
A e— =~ 2 [Prabiema [r]

|0 jogadar podera somente inspecionar ertefatos nesta

[ | | ot [—
rodads. P [Binder1som | php ¥

[Gerador de Cadigo | ||z =558 cana para adicionar a cada rodada 1 carta wiars | || e e
e | || e pas i mm.les.int puo- T

4

i
]

[ Quslidsge ge Tes
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Figura 96 — Tela da SDsituation Gestao de Material de Apoio, operagdes sobre

Cartas Conceito e Cartas Problema.

SDsituation gestao do jogo

Finalmente, a Figura 97 ilustra todas as atividades a fazer antes, durante e no final
do jogo. Estas atividades devem ser realizadas pelo jogador administrador e
garante o correto funcionamento dos recursos. Através das solicitagoes feitas pelo
jogador administrador o SimulES-W deve fornecer os recursos do jogo.

5 T o 5

€« C | | ¥ http;/192.168.0.104:10276/SimulESWeb/faces/Indexjsp > O- £~

SimulES

‘Empowered by FUC-Rio

@ wain & Beginning @ Actions [ concepts © Construction 3 Agmin & individual Boara EHelp

Start the game Estabelecer as variaveis para inicio do jogo |
Reiniciar as variaveis do jogo Support Mat
:_n n I
scriotion colhido para a jogada
[ ] [[Close Enty Piaers | (001 oycetaut e ——

o Choose Saurce of Cards

Fechar a entrada de jogadores
—_—

st game © simues - Google Chrome o=

Fechar o jogo hitp://192.168.0.10410276/SimulESWebfaces/RestartG

Gerirmaterial e apoio_f|| The game was
Manage The Support Nateral restarted! |

Manage Cards  Type of Support mmév’/ Mensagem informativo de
\ reinicio das variaveis do jogo
Gerir cartas conceito
& problema |

Figura 97 — Tela da SDsituation Gestao do Jogo.
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6.6.3.2.0peracionalizagao dos Cenarios da Camada do Modelo

Os elementos identificados como recursos e modelados nos diagramas SR e

diagramas SD foram representados na camada do modelo (Figura 98), além disso,

foram descritos como

comportamentos. A Figura 98 apresenta as propriedades e métodos de cada um

deles.

cenarios,

pois na

implementagao

class Camada Modelo2 /

getDescription() : String
getSoftengineers() : Set

getStatusld() : Short
setDescription(String) : void
setSoftengineers(Set) : void
setStatusld(Short) : void
Softwareengineerstatus() : void
Softwareengineerstatus(String) : void
Softwareengineerstatus(String, Set) : void

R R

Jjava.lang.Object
Java.io.Serializable

Java.lang.Object
Java.io.Serializable

java.lang.Object Z p
jav;.io.Sen‘ilizajble L Gl
Plyer Java.io.Serializable
- PEeEE etk Playersoftengineerld
- card: ar
- description: String ;?;3ﬁid§h;r;n = p\ayerlq: short
- id: Playercardld : - softengineerld: short
- player: Player + equals(Object) : boolean + equals(Object): boolean
+ getCard() : Card o @RCERIE: Cinli + getPlayerld(): short
+ getDescription() : Strin 5 EeRCe + getSoftengineerld(): short
+ getld()'F‘FTa oreardld © GEEieEEbpahi + hashCode(): int
o T er() e RIavermblemsdiigel + Playersoftengineerld() : void
+ g\ayercyard().'vo?ld * Playerproblemsid(shorESiREElY + Playersoftengineerld(short, short) : void
+ Playercard(Playercardid, Card, Player): vold il oo Chort e + setPlayerld(short) : void
) ) J N + setPlayerld(short) : void " i
+ Playercard(Playercardld, Card, Player, String) : void + setSoftengineerld(short) : void
+ setCard(Card) : void
+ setDescription(String) : void
+ setld(Playercardld) : void Java.lang.Object
+ setPlayer(Player) : void java.io.Serializable
Round
i Card
Java.lang.Object : moves: Se‘l Sl e
java.io.Serializable . - cards: Set
Individualboard ) ;’:{:.”ds'ms:; " - cardtypeld: Integer
- . - description: String
- configuration: Strin .
e wot e e + CotpeQivod
y + Cardtype(String) : voi
+ getConfiguration() : String v GRRnGIR3 e + Cardt;tgezsmng,) Set) : void
+ getPlayer() : short pceisielESing + getCards() : Set
+ Individualboard() : void v Reumele vl + getCardtypeld(): Integer
+ Individualboard(short, String) : void i Round(short, StringSingliel + getDescription() : String
+ setConfiguration(String) : void + Round(short, String; SNIiSEHEEEE + setCards(Set) : void
I . + setDescription(String) : void o Cardtypeld(integer) : void
setPlayer(short) : void + stMoves(Set): void setCa .yp. ( .g ) 0
. setRoundld(sm;rt) - void + setDescription(String) : void
+ setState(String) : void
Java.lang.Object
Java.io.Serializable
Sourceofcards el O
- cards: Set Jjava.io.Serializable
- description: String Playersproblems
- sourceofcardsld: Short yorep
- cardByCardld: Card
+ getCards() : Set - cardByCardTreatment: Card
+ getDescription() : String - id: Playersproblemsld
+ getSourceofcardsld() : Short - observation: String
+ setCards(Set) : void - player: Player
+ setDescription(String) : void - state: int
+ setSourceofcardsld(Short) : void
+ Sourceofcards() : void + getCardByCardld() : Card
+ Sourceofcards(String) : void + getCardByCardTreatment() : Card
+ Sourceofcards(String, Set) : void + getld() : Playersproblemsld
+ getObservation() : String
+ getPlayer() : Player
+ getState(): int
+ Playersproblems() : void
+ Playersproblems(Playersproblemsld, Card, Player, int) : void
Jjava.lang.Object + Playersproblems(Playersproblemsld, Card, Player, Card, int, String) : void
Java.io.Serializable + setCardByCardld(Card) : void
Softwareengineerstatus + setCardByCardTreatment(Card) : void
— - + setld(Playersproblemsld) : void
- description: String + setObservation(String) : void
- softengineers: Set + setPlayer(Player) : void
= CHUERL Sl + _setState(int) : void

apresentaram
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class Camada Modelo1 /

java.lang.Object

Java.lang.Object]
Java.io.Serializable

Java.io.Serializable

Acceptmove Move

- card: Card

- description: String
id: Acceptmoveld
- move: Move
player: Player

- acceptmoves: Set
- description: String
- moveld: Short

- player: Player

- precondition: String
- round: Round

- state: String

Acceptmove() : void
Acceptmove(Acceptmoveld, Card, Player, Move, String) : void
getCard() : Card
getDescription() : String
getld() : Acceptmoveld
getMove() : Move
getPlayer() : Player
setCard(Card) : void
setDescription(String) : void
setld(Acceptmoveld) : void
setMove(Move) : void
setPlayer(Player) : void

getAcceptmoves() : Set
getDescription() : String
getMoveld() : Short

getPlayer() : Player
getPrecondition() : String
getRound() : Round

getState() : String

Move() : void

Move(Round, String, String) : void
Move(Player, Round, String, String, String, Set) : void
setAcceptmoves(Set) : void
setDescription(String) : void
setMoveld(Short) : void
setPlayer(Player) : void
setPrecondition(String) : void

) : void
setState(String) : void

R

java.lang.Object

java.io.

P e T I T ST PN

acceptmoves: Set
cardid: Short
cardtype: Cardtype
description: String
- name: String

- reference: String

Java.lang.Object
JavaL.io.Serializable

Softengineer

- description: Sting

- hability: int

- referencelink String - maturity: int
- rule: Sting - name: String
- sourceofcards: Sourceofcards - salary: int

- Short
Card() : void

Card(Sourceofcards, Cardtype, String, String, String, String) : void
Card(Sourceofcards, Cardtype, String, String, Stiing, String, String, Set) : void

+

+

+ + getDescription(): String

+  getAcceptmoves() : Set +  getHability() : int

+ getCardld() : Short + getMaturity() : int

+ getCardtype(): Cardtype + getName(): String

+ getDescription(): String + getSalary() : int

+ getName(): String + getSoftengineerld() : Short

+ getReference() : String + g

+ getReferencelink() : String + setDescription(String) : void

+ getRule(): String + setHability(int) : void

+ getSourceofcards() : Sourceofcards +  setMaturity(int) : void

+  setAcceptmoves(Set) : void + setName(String) : void

+ setCardld(Short) : void + setSalary(int) : void

+ setCardtype(Cardtype) : void + setSoftengineerld(Short) : void

+ setDescription(String) : void + : void

+ setName(Stiing) : void + Softengineer() : void

+ setReference(String) : void +_Softengineer(Softwareengineerstatus, String, String, int, int, int) : void

+ setReferencelinkiString) : void

+ setRule(String) : void Javaliengierie

N - void java.io. Serializable
Player

acceptmoves: Set
dice: Integer

- moves: Set
- nickname: String
Jjava.lang. Object - Playerld: Short
Lo + getAcceptmoves() : Set
N ot sprlect + getDice(): Integer
- code: Integer + getMoves(): Set
- design: Integer + getNickname(): String
- help: Integer + getPlayerld() : Short
- id: Modulesprojectld + Player(): void
- project: Project + Player(String) : void
- requirement: Integer + Player(String, Integer, Set, Set) : void
- traceability: Integer + stAcceptmovesiSet) : void
+ setDice(Integer) : void
+ getCode(): Integer + setMoves(Set) : void
+ getDesign(): Integer + setNickname(String) : void
+ getHelp() : Integer + ) : void
+ getld(): Modulesprojectld
+ getProject(): Project Java.lang.Object
+ getRequirement() : Integer Jjava.io.Serializable
+ getTraceability() : Integer Project
+ Modulesproject() : void
+ Modulesproject(Modulesprojectid, Project) : void - budget: int
+ Modulesproject(Modulesprojectid, Project, Integer, Integer, Integer, Integer, Integer) : void - complexity: int
+ setCode(Integer) : void - description: String
+ setDesign(integer) : void - modulesprojects: Set
+ setHelp(Integer) : void - name: String
+ setld(Modulesprojectld) : void - projectld: Short
+ setProject(Project) : void - quality: int
+ setRequirement(Integer) : void - size: int
+ _setTraceability(Integer) : void - status: int
+ getBudget(): int
Java.lang.Object| + getComplexity(): int
Java.io.Serializable + getDescnp"on():Sst(rmgS
. + getModulesprojects() : Set
Playersoftengineer o et
- description: String + getProjectld() : Short
- id: Playersoftengineerd + getQuality(): int
- player: Player + getSize():int
- softengineer: Softengineer + getStatus() : int
+ Project() : void
+ getDescription(): String + Project(String, String, int, int, int, int, int) : void
+ getld(): Playersoftengineerld + Project(String, String, int, int, int, int, int, Set) : void
+ getPlayer() : Player + setBudget(int) : void
+ getSoftengineer() : Softengineer +  setComplexity(int) : void
+ Playersoftengineer() : void + setDescription(String) : void
+ Player, String) : void + setModulesprojects(Set) : void
+ setDescription(String) : void + setName(String) : void
+ setld(Playersoftengineerld) : void + setProjectld(Short) : void
+ setPlayer(Player) : void + setQuality(int) : void
+ setSoftengineer(Softengineer) : void +  setSize(int) : void
+  void

Figura 98 — Operacionalizagao dos cenarios da camada do modelo.
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Cada uma das classes na camada de modelo foi descrita usando a técnica de

cendrios como ilustramos na Figura 99 que representa a classe tabuleiro

package SimulES.Model;
public class Individoalboard implements java.io.Serializable {
private short play
private String co ation;
% public Individoalboard() {

public Individunalboard(short player, String configuration) {
this. = player;
uration = configuration:

0"

this.

—

public void setPlayer (short player) {
this.player = player;

public wvoid setConfigmration(String configuration) {
this.configuration = configuration;

public String getConfiguration() {
return this.configuration;

public short getPlayer() {
return this.player:

— — —] —

Figura 99 — Parte de codigo do cenario Tabuleiro Individual na camada modelo.

6.6.3.3.0peracionalizagcdao dos Cenarios da Camada de Controle

As metas e tarefas que sdo comportamentos dentro do sistema realizadas
por atores para um adequado fluxo do jogo estdo na camada de controle.

As classes da camada de controle, Figura 100 se encarregam de receber as
requisi¢des da camada de visdo, processando-as, depois a camada de visdo

apresenta o que a camada de controle requisitou.
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class Camada do Controle /
Java.lang.Object P o5
java.lang.Object je je
Acceptmov eController b o javallangOBes
CardtypeController
~ session: Session -
~ session: Session ~ session: Session
+ AcceptmoveController() : void . 7
+ addConceptPlayer(Player, Move, Card, String) : boolean | |* gelAHScﬂEngSlaﬂ(us{) i List + CardtypeController() : void
+ deleteMove() : boolean tatus(int) : nee +  getC: ) : Cardtype
+ existPlayerConcept(Player, Card) : boolean + SoftwareEngineerStatusController() : void
+ getAcceptmove() : List
+ getAcceptMove(int) : List
Java.lang.Object
“Java.lang.OBjedt » Jjava.lang.Object ModulesProjectController
RoundController IndividualboardController = oo Sosh
N ~ session: Session
~ session: Session + int) : Modt
T ctowmRoundgntooaem + createPlayer(int, String) : boolean + getModulesProject(int): List
N enableNex(Rcun‘d(inl)' vooldl + deletelndividualboard() : boolean + getModulesProjectChose() : List
N etRound(int): Round‘ + getindividualboard() : List + getModulesTolnspect(int) : int[]
N gemounds()_ iy + getindividualBoard(int) : Individualboard +  getSumModulesByProject() : int[]
g N + getPlayerConfiguration(int) : String + ModulesProjectController() : void
+ restartRounds() : boolean '+ IndividualboardControll st el
+ RoundController() : void ndividualboardController() Sy
+ playerExist(int) : boolean
+ updateConfigurationByPlayer(int, String) : boolean
Java.lang.Object
Jjava.lang.Object Jjava.lang.Object ProjectController
PlayersproblemsController PlayerCardController = o
~ session: Session = ceeme S
) + getProject(): List
+ acceptProblemTreated(Card, Card) : boolean + addPlayerCard(Player, Card) : boolean + getProject(int) : List
+ acceptProblemTreated(Card) : boolean + deletePlayerCard() : bvoolean. + getProjectBylID(int) : Project
+ addPlayerProblemCard(Player, Card) : boolean - deleleP\ayerCard(C‘ard)' boolean + getProjectChoose() : List
+ deletePlayersProblems() : boolean + getCardsByPlayer(int) : List + getQualityProject() : int I
+ getAllCardsProblemsSubmit() : List + getCardsConceptByPlayer(int) : List + getSumModulesByProject() : int
+ getCardP ard) : Pla; + getCardsProblemsByPlayer(int) : List + ProjectController() : void
+ getCardsProblemsByPlayer(int) : List + getCardsProByPlayerToSubmit(int) : List + restartProjects() : boolean
+ getCardsProblemsList() : List + getPlayerCard() : List i + updateProject(Project) : boolean
+ PlayersproblemsController() : void + getPlayerCard(Card) : Playercard
+ rejectProblemTreated(Card) : boolean + PlayerCardController() : void
+ updateObsCardsProblems(Card, String) : boolean i
+ updateTreatmentCardsProblems(Card, Card) : boolean
Java.lang.Object
PlayerSoftengineerController
Jjava.lang.Object = c=Tnr = Jjava.lang.Object
SoftEngineerController CardController
> c=oE 6= + addPlayerSoftengineer(short, short) : boolean e onlcom
: + addPlayerSoftengineer(Player, Softengineer) : boolean :
N ) sl + addF‘IayerSoneng!neer(morbt. Softengineer) : boolean + addCard(Card) : boolean
O + addPlayerSoftengineer(int, int) : boolean I
+ getSoftEngineer() : List + addCards(Card) : boolean
. + deletePlayerSoftEng() : boolean |
+ getSoftEngineer(int) : Softengineer + deleteRel(Softenginesr) : boolean + CardController() : void
+ getSoftEngineerFree() : List + del ( 9 Dk . & [l + deleteCard(Card) : boolean
+  getSoftEngineerFree(int) : boolean N AED o) e + getCardBylD(int) : Card
. getF gineer) : F gineer i
+ reslarlSo_ftEngmeer() 3 bcf)\ean + getPlayerSoftEngineer) : List + getCards(): Lli. )
+  SoftEngineerController() : void < + getCardsFree(): List
q G i + getSoftEngByPlayer(int) : List onn
+ \gineer) : boolean : : + getCardsFree(int) : List
* yedByPlayer(int) : List + updateCard(Card) : boolean|
+ PlayerSoftengineerController() : void i
Jjava.lang.Object Jjava.lang.Object
MoveController PlayerController
~ session: Session ~ session: Session Java.lang.Object
SourceofcardsController
+ closeMove(int) : boolean + createPlayer(String) : boolean
+ enableMoveToPlayer(int, Player) : boolean + deletePlayers() : boolean ~ session: Session
+ enableNextMove(int) : boolean + getMaxDicetByPlayer() : Player
+ firtMoveToStartGame() : boolean + getMaxIdPlayer() : Player + addSourceofcards(Sourceofcards) : boolean
+ getMinMoveActive() : Move + getMinldPlayer() : Player & : boolean
+ getMove(int) : Move + getPlayer(String) : Player + 0:
+ getMoveActive() : Move + getPlayer(int) : Player + getSourceofcards() : List
+ getMovements() : List + getPlayer() : List + getSourceOfCards(int) : Sourceofcards
+ MoveController() : void + getPlayerByNicname(String) : Player + SourceofcardsController() : void
+ restartMove() : boolean + getPlayerld(String) : short + L : boolean
+ updateNextPlayerToMove() : boolean + getPlayerName(int) : String
+ updatePlayerByMove(Player, int) : boolean + getPlayerNicname(int, int) : List
+ getSizeListPlayer(): int
+ PlayerController() : void
+ playerExist(String) : boolean
+ updatePlayerByDice(Player, int) : boolean

Figura 100 — Operacionalizagdo dos cenarios da camada do controle.

Os elementos da camada de controle também foram descritos usando

técnica de cendrios como ¢ mostrado na Figura 101.
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package SimulES.Control;

[ import SimulES.Model.=;
import java.util.Iterator;
import java.util.List;
import org.hibernate.Query;

L import org.hibernate.Session;

public class RoundController {

Session session = null

public RoundController() {
this.session = HibernateUcil. ionFactory() .getCurzentSession(}:

public List getReunds(} {
List<Round> roundList = null:
Ty {
if (!this.session.isCpen()) {

this.session =

HibernateUtil.get. i ¥() . getCur ion();
¥
org.hibernate.Transaction tx = ssssion.beginTransaction():
Query q = session,createQuery("from nan):
roundList = (List<Roundr) q.listc();
} cateh (Exception e) {

e.printStackTrace () ;
}
return roundList:

public boolean restartRounds () {
boolean bTrans = false:
Ty {
if (!this.session.isCpen()) {

this,session =
HibernateUtil.get. i ¥() . getCur ion();

¥
org.hibernate.Transaction tx = session.beginTransaction():
List<Round> roundList = getRounds();

Iterator it = roundlist.iterator();

while (it.hasNext()) {

Round round = (Round) it.next();
round.setState ("1");

}

bTrans True;

System.out.println("Restart
tx.commit () 7

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

3
return bTrans;

- b

=) public boolean closeRound(int roundId) {
boolean bTrans = false;
try {

if (!this.session.isOpen()) {
this.session =

HibernateUtil.getSessionFactory() .getCurrentSession()
}
org.hibernate.Transaction tx = ssssion.beginTransaction():
Round round = getRound (roundId);
session.load (Round.class, round.getRoundTd()):
round.setState ("E");
tx.commit () 7
System.out.println("Update
bTrans = true;

} catch (Exception &) {

181
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e.printStackTrace () :

return bTrans;

=) public Round getRound(int roundId) {
Round round = null;
try {
if (!this.session.isCpen()) {
this.session
EibernateUtil.getSessionFactory() .gecCurrantSession() ;

org.hibernate.Transaction tx = session.beginTransaction();
Query g = ses

createQuery

("fro s round where round.roundId='" + roundId + "')"):
round = (Round) g.unigueResult():

} catch (Exception &) {
e.printStackTrace () ;

return round;

=] public boclsan enableNextRound (int roundId) {
boolean bTrans = false;
try {
if (!this.session.isOpen())} {
this.session =

HibernateUtil.getSessionFactory() .getCurrentSession()

org.hibernate.Transaction tx = session.beginTransaction();

Round round = getRound(roundId):
session.load(Round.class, round.getRoundId()):

round.secState ("A7) ;
tx.commit ()

System.out.println("Update Successfully"):
bTrans = true;

} catch (Exception e) {
bTrans = false;

e.printStackTrace();

return bTrans;

Figura 101 — Parte de cédigo do cenario controlador de rondas da camada

controle.

6.7.Rastreabilidade em SimulES-W

Para uma adequada gestdo dos requisitos é necessario possuir algum
mecanismo de rastreabilidade, que permita identificar a localizacdo e trajetoria
dos requisitos até o produto software.

Conforme [67] a rastreabilidade de requisitos visa dar qualidade ao processo
de desenvolvimento do software tanto no processo mesmo de desenvolvimento
quando a evolucdo de sistema de software. O nosso caso, na Figura 102
apresentamos um fragmento da SDsituation Apresentar Dindmica do Jogo, onde
ilustramos a localiza¢cdo dos elementos no modelo e dentro da implementagdo. Por
exemplo, o projeto que ¢ escolhido para ser tratado dentro do jogo ¢ representado
como tarefa dentro do diagrama e vemos sua operacionalizagdo na camada de
controle através do método getProjectChoose, ignalmente vemos que um dos

recursos a serem fornecidos nesta SDsituation sdo os jogadores on-line ¢ eles sdo
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obtidos através do tipo objeto jogadores, Portanto, metas e tarefas podem ser
encontradas na camada de controle, recursos ¢ atores na camada de modelo ¢ na

camada de visdo as SDsituations de SImulES-W.

€/ou metas =>
los ou eventos

|

[ Clareza ¥ —
[ [mencagens] |

Nnta Flavival == r TC A - o 17 ... 1
Meta tiexiver=> Mensagens dof Fiensegens dos] | Cartd do Jogadores pogdts
S 1" ] [ioosdores | | Foes® || “omioe™ | | acmras |
Requisito nao 1 I 11 Il L |
funcional A
public List getProjectChoose() {

List<Project> projectlist = null;
try |

if (!this.session.isOpen()) {

this.session = HibernateUtil.getSessionFactory() .getCurrentSession():

org.hibernate.Transaction tx =

Query g = session.createQuery(”
projectList = (List<Project>) g.list();:

int walue = projectlist.size():

System.cut.println("Si ct: " + value):

} catch (Exception =) {
e.printStackTIrace();

return projectlist;

public class Player dimplements java.io.3erializable {

private Short playerId;

private String nickname;

private Integer dice;

private Set<Move> moves = new HashSet<Mowve>(0):;

private Set<Acceptmovel» acceptmoves = new HashSet<Acceptmove> (0) 7

public Player () {

Figura 102 — Segmento da SDsituation Dinamica do Jogo para ilustrar

Rastreabilidade.
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6.8.Avaliagao dos Atributos da Transparéncia

O SimulES-W, a versdo 4.0, surgiu como uma evolucdo baseada em
modelos intencionais. A idéia ¢ que SimulES-W, pela natureza de sua
implementac¢do, seja uma aplicagdo Web centrada nos usudrios e principalmente
que proporcione uma experiéncia positiva para os jogadores que buscam em
SimulES um meio para aprendizado de engenharia de software. Esta abordagem
enfatiza a importancia de compreender as necessidades do usuario, as ferramentas
e tecnologias utilizadas, e seu contexto social e organizacional.

Acreditamos que um desenvolvimento que esteja centrado no usuario deve
seguir diretrizes baseadas na Transparéncia de Software, que permita avaliar a
facilidade de uso, rendimento, satisfacdo e contetdo, e que por sua vez também
sdo atributos de qualidade do software.

Embora os atributos fossem tidos em conta na modelagem e representados
como requisitos ndo funcionais eles precisam ser avaliados desde a perspectiva do
usuario.

Na tabela 11 ¢ apresentado um breve resumo de como os atributos da
transparéncia foram atendidos na modelagem e na implementagdo do SimulES-W

desde a perspectiva do desenvolvedor.

Tabela 11 — SimulES-W e os termos da Transparéncia.

Caracteristicas Operacionalizagao

NFR Framework

Acessibilidade

Portabilidade SimulES tem a capacidade de rodar em qualquer ambiente por ser uma aplicagédo Web.

Disponibilidade SimulES tem a capacidade de estar disponivel por ser uma aplicagdo Web, dependendo

do servidor onde este alojado e dos servigos de internet dos usuarios.

Publicidade SimulES é software livre e execugéo aberta.
Usabilidade
Simplicidade Modelagem, cédigo e interface projetados para serem simples, usando Iéxicos e cenarios

para explicar os modelos e para explicar o cédigo.

Uniformidade Modelagem, interfaces e cddigo foram projetadas seguindo padrées. O primeiro
modelagem intencional e Iéxicos e cenarios, o segundo o framework Visual Web

JavaServer Faces e o terceiro o padrdo de desenho MVC.

Intuitividade Foi focada conforme a terminologia usada no jogo manual, telas e controles levam nomes

alusivos ao processo, telas sdo executadas conforme a seqiiéncia do jogo original.

Operabilidade Implementagdo baseada nos modelos, com diferentes niveis de aceso, pode ser

validados nas tarefas descritas na modelagem.

Adaptabilidade Focado na evolugdo com uma arquitetura MVC que permite fazer mudangas de baixo
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impacto.

Desempenho Testes de desempenho basicas foram realizadas.

Amigabilidade Modelos descritos em léxicos e cenarios o que reduz a complexidade na modelagem.
Desenho simples da interface com navegabilidade em todas as telas.

Informativo

Clareza Desenho visando o entendimento do usuario. Modelagem e implementagéo que incluem
|éxicos e cenarios e descrigdo nas telas conforme terminologia do jogo.

Completeza ltens descritos na modelagem e representados na implementagéo.

Atualidade A implementagao do jogo segue a tendéncia Web.

Corretude Testes foram realizados, é preciso realizar mais testes.

Comparabilidade

Andlise comparativo de modelagens em jogos educacionais, além trabalhos praticos de

implementacdo baseadas na mesma modelagem do SimulES.

Consisténcia

Testes de primeiro nivel foram executadas para avaliar resultados esperados.

Integridade

Gerenciador de erros, definicdo de precondigdes e pos-condigbes

Acuracia

Gerenciador de erros e excegdes

Entendimento

Compositividade

Baseados nas SDsitiations é possivel identificar e reunir as partes na implementagdo, camada de

visdo e camada de controle conforme o descrito nos |éxicos e cenarios.

Concisao

Gestao de mensagens da aplicagdo com terminologia usada no jogo manual e de forma

concisa.

Dependéncia

A dependéncia das partes esta representada nas SDsituations e implementada conforme

a maquina de estados do jogo.

Divisibilidade

Modelagem por partes mediante SDsituations e implementado na arquitetura MVC onde a

camada de visao representa as SDsituations do modelo.

Detalhamento

Detalhamento das SDsituations em modelos intencionais e descrigdo por cenarios,

refinamento de cenarios conforme a implementagéo.

Auditabilidade

Controlabilidade

Execugdo com acompanhamento da implementagéao.

Rastreabilidade

Aplicagéo de técnicas de gestdo de configuragdo na implementagao e versionamento da

evolugdo da modelagem.

Validade

Testes executados, com a possibilidade de execugéo de testes especializados.

Verificabilidade

Testes executados, com a possibilidade de execugao de testes especializados.

Explicagao

Ajudas incorporadas na implementagao e gerenciamento de mensagens de erros

Para complementar este trabalho se fez necessdrio a andlise desde a

perspectiva do usuario. Fizemos um teste do SimulES-W no LES (Laboratorio de

Engenharia de Software) com dois participantes, dessa experiéncia coletamos

algumas observagdes:

Observacoes positivas:

e Jogo util para o ensino dos conceitos da engenharia de software

e Interface limpa que facilita a jogabilidade

Cartas problema e conceito estimulam a aprender melhor os

conceitos da engenharia de software
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e Cores e desenhos adequados da interface.

e Jogo em linha para ensino da engenharia de software.

Pontos de melhora:
e Melhorar as ajudas do jogo
e Confuso no uso dos artefatos
e As cartas brancas e cartas cinzas deveriam mostrar os conceitos para
construcdo de artefatos, ou seja, as cartas brancas e cinzas deveriam

ter informacao e ndo somente o valor de ter ou ndo ter erro.

O objetivo da transparéncia de software é garantir o direito dos usuarios a
serem informados sobre aquilo que o software faz, porém, € necessario uma
analise detalhada de cada um dos atributos de transparéncia desde a perspectiva
do usuario. O trabalho [65] propde uma método de avaliagcdo de aplicacdes Web
que poderia servir de base para projetar uma avaliagdo formal do SimulES-W.

Trataremos disso no proximo capitulo.
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