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Abstract. The requirements engineering objective to establish the understanding of the
problem and the needs of the customer. However, the process of teaching this
competence is not always satisfactory, as a theoretical content, many teachers use only
lectures, which ends up limiting student learning. Thus, the need to explore new
teaching methods arises. One of the educational resources available arethe
educational games that aim to contribute to practice by creating an environment that
will arouse the interest of students. The objective of this paper is to develop an
educational game in which the player acts as a requirements engineer, collecting,
organizing and prioritizing requirements in a simulated scenario, find progress in
stages of the game.

Resumo. A engenharia de requisitos objetiva estabelecer o entendimento do problema
e as necessidades do cliente. No entanto, o processo de ensino desta competéncia nem
sempre € satisfatorio, por ser um conteldo tedrico, muitos professores utilizam
somente aulas expositivas, 0 que acaba limitando o aprendizado dos alunos. Assim,
surge a necessidade de explorar novos métodos de ensino. Um dos recursos
educacionais disponiveis sdo 0s jogos educativos, que objetivam contribuir com a
prética, criando um ambiente que desperte o interesse dos alunos. O objetivo deste
trabalho € desenvolver um jogo educativo no qual o jogador atuara como um
engenheiro de requisitos coletando, organizando e priorizando os requisitos em um
cenério simulado, buscando progredir nas fases do jogo.

1. Introducéo

A engenharia de requisitos € umas das principais etapas dentro de um projeto de
desenvolvimento de software, e procura estabelecer o entendimento dos problemas e as
necessidades do cliente [Sommerville 2011]. No entanto, 0 ensino desta competéncia,
muitas vezes, deixa a desgjar em cursos de graduagé@o [Thiry, Zoucas e Gongalves
2010], por ser um conteldo muito tedrico, muitos professores acabam ensinando
somente o conteddo de modo tedrico, com poucos exercicios, ndo utilizando estratégias
de ensno motivadoras, limitando assm o aprendizado dos aunos, causando
desinteresse dos académicos em certas ocasi 0es.

A dlicitacdo e andlise de requisitos, uma das etapas da engenharia de requisitos,
estd sendo notada como umas das principais causas de falhas em projetos de software
[Fernandes, Machado e Seidman 2009]. Isso pode ocorrer pelo fato de profissionais
recém formados entrarem no mercado de trabalho sem possuir uma experiéncia prética
de como exercer as atividades envolvidas na elicitacdo e andlise de requisitos.

Diante disso, surge a necessidade de explorar novos métodos de ensino para
potencidizar o rea aprendizado e proporcionar um ambiente lUdico, interessante e
prazeroso para 0 aluno. Assim, um dos recursos educacionais disponiveis aos
professores sd80 0s jogos educativos, que objetivam contribuir no aprendizado dos
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alunos explorando a simulacdo de atividades préticas e criando um ambiente que
desperte o interesse dos aunos.

Desta forma, o objetivo deste trabalho € apresentar a proposta para o
desenvolvimento de um jogo educaciona no qual o jogador atuard como um engenheiro
de requisitos coletando, organizando e priorizando 0s requisitos em um cen&rio
simulado, buscando progredir nas fases do jogo, que equivalem as fases envolvidas na
etapa de dicitacdo e andlise de requisitos [ Sommerville 2011].

2. Metodologia

A metodologia deste trabalho, quanto a natureza, classifica-se como pesquisa aplicada,
onde objetiva-se gerar um produto de software (jogo educacional digital). Inicialmente,
a pesquisa explorou artigos e livros publicados em bases académicas, como objetivo de
identificar e analisar dados e estudos sobre engenharia de requisitos com um foco maior
sobre elicitacdo e andise de requisitos, quais seus métodos de ensino utilizando jogos
digitais, onde foram analisados alguns jogos que dentre eles, objetivou-se o
desenvolvimento de um jogo para auxiliar no ensino e aprendizagem de €licitacdo e
andlise de requisitos.

O presente trabalho sera desenvolvido seguindo as seguintes etapas. estudos,
pesquisas e andise de jogos digitais ja existentes na &rea de engenharia de requisitos;
escolha de uma ferramenta para o desenvolvimento do jogo; estudo dos recursos
disponiveis no mesmo para desenvolvimento do trabalho e criagéo do jogo e suas fases;
selecdo, plangamento e criacdo do jogo baseado em atividades de engenharia de
requisitos, mais especificamente em elicitacéo e andlise de requisitos.

3. Fundamentacao Tedrica
3.1. Jogos Educacionais

Osjogos educacionais estédo cada vez mais contribuindo com o ensino e aprendizagem e
potencidizando as préticas de atividades em instituicdes de ensino. Profissionais de
ensino tendem a buscar e explorar novas estratégias de ensino a seus académicos para
alcancar seus objetivos de ensino e aprendizagem, tendo como foco a maior atencéo
pelo contelido apresentado em teoria. Jogos educacionais sao atividades baseadas em
regras e restri¢oes que deverdo ser cumpridas para se alcancar um determinado objetivo.
Estes recursos auxiliam no aprendizado do auno, por mostrar na pratica o que é
ensinado em teoria pelos docentes. Além de ser uma fonte de estimulo ao
desenvolvimento das atividades [Savi 2011].

3.2.Elicitacdo e Anélise derequisitos

O processo de engenharia de requisitos € dividido em trés estégios: elicitacéo e analise
de requisitos, validacdo de requisitos e 0 gerenciamento dos requisitos, sendo que as
atividades destes estégios estdo organizadas em formato de espiral, neste modelo sdo
expostas camadas para abordagens que ser&o utilizadas no entendimento dos requisitos
em diversos niveis [Sommerville 2011].

A etapa de €licitacdo e andlise de requisitos € composta pelas seguintes
atividades: descoberta de requisitos, classificacdo e organizagdo de requisitos,
priorizagdo e negociagdo de requisitos e especificagdo de requisitos [Sommerville
2011].

No processo de dicitacdo e andlise de requisitos, os interessados, usuérios finais
ou stakeholders trabalham juntos de forma colaborativa e organizada para identificar e
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resolver o problema na elaboracdo, negociagcdo e especificacdo. Na atividade de
Descoberta de Requisitos, ocorre a interagdo com os stakeholders do sistema para
descobrir requisitos; na atividade de classificagdo e organizacdo de requisitos, recebe os
requisitos de forma ndo estruturada, agrupa-os de forma relacionada e organiza em
grupos coerentes; ja na atvidade de priorizagdo e negociacdo de requisitos, 0s
stakeholders se relinem para decidir quais s80 0s principais requisitos a serem
executados, assim entrando em um acordo sobre as prioridades dos requisitos do projeto
e, a atividade de especificagdo de requisitos, refere-se a documentagdo e insercdo dos
requisitos no proximo ciclo do espiral, podem ser documentos formais ou informais
[Sommerville 2011].

4. EAReg-Game

Para ser um jogo educacional € necessario, além de jogabilidade, ter um objetivo
educaciona bem definido [Savi 2011]. Assim, o objetivo do EAReg-Game € inserir o
aluno em um ambiente smulado para aplicar na prética as atividades do estégio de
elicitacdo e andlise de requisitos, trabalhando na descoberta de requisitos, organizacdo e
priorizacdo de requisitos coletados em um cendrio simulado, assumindo o papel de
engenheiro de requisitos.

No inicio do jogo, que estd em fase de desenvolvimento, o auno é instruido com
informacBes do cen&rio e de seus objetivos a serem cumpridos ao longo do jogo,
conforme apresentaa Figura 1

ngenheir:
o interag cOorm
as pessoas e objetos exist S No cenario.

Figura 1. Tela de apresentacdo do inicio do cenario e algumas explicactes sobre
0 j 0go.

Apbs as informagdes iniciais, 0 avatar do jogador € direcionado para a primeira
fase do jogo. A primeira fase consiste em ingressar no colégio e dirigir-se até a
secretaria para descobrir 0s requisitos necessarios, interagindo com outros avatares (que
representam os papéis de secretarios e professores), livros, documentos, entre outros
objetos. ApOs descobrir 0 maior niumero de requisitos possivels, o jogador devera
organizéa-los e agrupar os requisitos semelhantes para entdo, na sequéncia priorizé-los e
classificdlos em requisitos obrigatorios, desgjaveis e fora do escopo. Essa classificacdo
ird gerar uma pontuacdo que ird para o ranking do jogo. Para avancar para a proxima
fase, 0 engenheiro de requisitos tera uma pontuagcdo minima a ser cumprida e, caso nao
alcanca-la, devera retornar as atividades de descoberta, classificagéo e priorizagdo dos
requisitos do cenario anterior.

Na segunda fase o jogador ir4 para outro cendrio do Colégio (a Diregdo,
conforme Figura 2) e novamente deverd interagir com os avatares e o0s objetos e entéo
aplicar as atividades de descoberta de requisitos, classificando-os e priorizando-os, onde
o resultado ird gerar uma pontuacdo que acumulard aos pontos do seu ranking.
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Figura 2. Apresenta a interacdo entre os avatares para coleta de requisitos em
uma sala de diregao.

Ao longo do jogo o aluno, que tera o papel de engenheiro de requisitos, esta
inserido em um cen&rio simulado de um Colégio aplicando na préatica as atividades da
etapa de Elicitacdo e Andlise de requisitos. Esta imersdo no jogo potencializa o
aprendizado do aluno visualizando na pratica os conceitos aprendidos em aulas tedricas,
além de estar utilizando um recurso educaciona digital que estimula o aprendizado e o
interesse dos alunos.

5. Conclusdes Parciais

Este trabalho tem por foco principa o desenvolvimento de um jogo que auxilie no
ensino e aprendizagem nos processos de dlicitacdo e andlise de requisitos. Nesta
oportunidade, sd0 ressaltadas algumas etapas que foram, estdo e serdo utilizadas no
decorrer deste trabalho. Pretende-se que este jogo, que esta em processo de
desenvolvimento, possa auxiliar os profissionais em colocar em prética boa parte do que
€ apresentado aos académicos em teoria, contribuindo assim para o aprendizado,
utilizando novas estratégias de ensino em um ambiente mais prazeroso.

O jogo estda em fase inicia de concepcéo e projeto, utilizando para isso um
processo para o desenvolvimento de jogos educacionais existente na literatura. Apés o
desenvolvimento do jogo, pretende-se avaialo juntamente a uma turma de alunos,
identificando as reais potenciaidades do jogo desenvolvido, utilizando para isso,
instrumentos de medicéo de jogos educacionais existentes na literatura.
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