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Resumo. Grande parte dos fracassos no desenvolvimento de software ocorrem por
erros na etapa de levantamento de requisitos. A origem deste problema pode ser
explicada pela forma que sdo abordados esses conteudos pelo professor,
usualmente apenas por meio de aulas expositivas. Para modificar esse cendrio, a
insercdo de jogos educacionais em sala de aula surge como solu¢do. Com base
neste contexto, o presente estudo realizou uma Revisdo Sistematica de Literatura de
trabalhos que apresentassem o desenvolvimento de jogos digitais para o ensino de
levantamento de requisistos de software. Durante o processo, foram encontrados
seis jogos que abordaram o tema e trabalhavam com técnicas de levantamento de
requisitos de software.

Palavras-Chave: Elicitacdo de requisitos, E-learning, Jogos sérios.

Games for Teaching Requirements Elicitation: A Systematic Literature
Review

Abstract. Most failures in software development occur because of errors in the
requirements elicitacion stage. The origin of this problem can be explained by the
way in which these contents are addressed by the teacher, usually only through
lectures. To modify this scenario, insertion of educational games in the classroom
appears as a solution. Based on the context, the present study carried out a
Systematic Literature Review of works that present the development of digital
games for the teaching of software requirements elicitation. During the process,
were found six games that approached the subject and worked with techniques of
software requirements elicitation.

Keywords: Requirements Elicitation, E-learning, Serious Games.

1. INTRODUCAO

O desenvolvimento de um software, genericamente, apresenta trés fases: defini¢do,
desenvolvimento e manuten¢do. A Engenharia de Requisitos localiza-se na fase de
definicdo, sendo responsavel por entender o funcionamento do software, como sera a
experiéncia do usudrio final e como o sistema ira influenciar nos negécios do cliente. O
entendimento correto dos requisitos consiste na etapa mais critica do desenvolvimento
de um software, possuindo influéncia direta na qualidade final do produto (Thiry et al.,
2010; Vargas et al., 2011; Unkelos-Shpigel e Hadar, 2015; Petri e Chiavegatti, 2015).

Conforme apontado pelos autores, o levantamento de requisitos viabiliza a
defini¢@o das restricdes e caracteristicas que o sistema devera apresentar. No entanto, a
sua incorreta realizacdo ainda se apresenta como grande responsavel pelo fracasso de
projetos, por isso a grande relevancia de uma correta execu¢ao do mesmo (Thiry et al.,
2010; Erfurth e Kirchner, 2010; Aratjo et al., 2016). Tal problema pode estar
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relacionado com a dificuldade destes profissionais em realizar corretamente esta etapa
do desenvolvimento, o que demonstra uma falta dos conhecimentos necessarios para
essa terefa.

Considerando o ambito educacional, o processo de ensino e aprendizagem na
area pode ser responsavel por esta falta de habilidade, pois, usualmente, adota um
método “tradicional” de ensino, trabalhando essas competéncias meramente por meio de
aulas expositivas e exercicios mecanicos, ndo refletindo a realidade do processo
(Hoffmann, 2012; Daneva, 2015; Aratjo et al., 2016). Em busca de abordagens que
preparem o estudante para situagdes mais proximas as encontradas no desenvolvimento
de software, instituigdes de ensino tém adotado diferentes ferramentas para o auxilio as
aulas expositivas, como a utilizacdo de jogos educacionais. Utilizados para treinar,
aprender ou simular atividades reais, esses possibilitam que o estudante adote posturas
mais praticas frente aos conteudos teodricos vistos em sala de aula (Monsalve et al.,
2010; Figueiredo et al., 2010).

Considerando a area de Engenharia de Software e suas subareas, ¢ crescente a
utilizagdo de jogos, como forma de mitigar as deficiéncias dos profissionais da area
(Campos et al., 2011; Araujo et al., 2016). Os autores complementam que, por meio das
simulagoes e desafios, o estudante sente-se motivado a realizar a tarefa ¢ desenvolver as
competéncias.

Tendo conhecimento da relevancia do levantamento de requisitos para o sucesso
de um projeto e a deficiéncia que os profissionais da drea apresentam ao sairem da
universidade, realizou-se esta pesquisa com o proposito de analisar iniciativas que
utilizem jogos digitais para auxiliar o ensino. Por meio de uma Revisdo Sistematica de
Literatura buscou-se especificamente jogos que trabalhassem a tematica de
levantamento de requisitos. Este trabalho apresenta na secdo 2 a descricdo do método de
Revisdo Sistematica de Literatura aplicada, que descreve como a pesquisa foi
conduzida. A se¢do 3 traz a analise dos resultados encontrados. Por fim, na se¢do 4 sao
apresentadas as consideragdes finais.

2. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

O método de revisdo usado nesta pesquisa foi o denominado Systematic Literature
Review (SLR), apresentado por Kitchenham (2004). A SLR ¢é uma técnica para
identificar, avaliar e interpretar um conjunto amplo de fontes de estudos anteriores
disponiveis que possuam alguma relevancia para uma questdo de pesquisa especifica,
area temadtica ou fenomeno de interesse. Com uma SLR, o pesquisador pode estruturar e
organizar as informagdes obtidas pela pesquisa. Além disso, possibilita a descricdo dos
trabalhos utilizados para investigagcao, bem como as bases de dados consideradas. Para a
realizacdo de uma SLR, trés etapas devem ser seguidas:

1) Planejamento: etapa de identificagdo das questdes de pesquisa e a elaboragdo do
protocolo de revisdo;

2) Condugdo: etapa de sele¢do dos estudos, de acordo com o protocolo elaborado;

3) Relatorio: etapa de validagao e analise dos resultados. Para averiguar os aspectos
que devem ser considerados na sele¢do de trabalho que realizem a utilizagao de
jogos para o ensino de levantamento de requisitos, foi utilizado como base o
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relatorio técnico de Kitchenham (2004), que apresenta procedimentos para a
realizacdo de uma SLR na area de Engenharia de Software.

Com relagdo aos objetivos e definicdo da questdo de pesquisa, o presente estudo
buscou e analisou artigos cientificos que apresentassem jogos para o ensino de
levantamento de requisitos de soffware. Com esse estudo visamos elucidar a questdo
principal deste trabalho [QP]: /OP] “Que jogos tém sido desenvolvidos para trabalhar
o ensino de levantamento de requisitos de software? ”. Para melhor entender o estado da
arte, foi formulada a questdo especifica: /QE] “Quais técnicas de levantamento de
requisitos foram trabalhadas nos jogos?”

A pesquisa foi realizada com base em trabalhos publicados entre 2010 e 2016,
utilizando a string de busca (“Games”) AND (“Requirements Elicitation” OR
“Requirements Engineering”), inserida em portugués ¢ inglés, para abranger uma maior
quantidade de trabalhos. Em um primeiro momento, as buscas foram realizadas na base
do Google Académico. Contudo, devido ao retorno de muitos artigos nao relacionados
ao tema, percebeu-se a necessidade de realizar buscas em bases com maior relevancia
especificas da area, envolvendo tecnologias, Engenharia de Sofiware e Educacio. Dessa
forma, foram selecionados para este trabalho os seguintes repositorios: IEEE, ACM
Digital, RENOTE, RBIE, FEES, SBIE e WEI Para iniciar a busca nos repositorios
selecionados foram adotados os critérios de avaliagdo apresentados na Tabela 1:

Tabela 1. Critérios de inclusio e exclusao

Critérios de Inclusdo Critérios de exclusao
* Trabalhos que discorrem sobre * Artigos duplicados;
jogos desenvolvidos para o ensino | ¢ Artigos resumidos, resumos €
de levantamento de requisitos; apresentagoes;
* Trabalhos em portugués ou inglés; | * Jogos que ndo sejam digitais;
* Publicados entre 2010 e 2016. * Artigos que ndo descrevam o jogo.

Esses critérios foram aplicados durante as etapas de eliminacdo por titulos, por
resumo e palavras-chave; eliminacdo por leitura diagonal e elimina¢do por leitura
completa. O Grafico 1 mostra uma relacdo de arquivos selecionados por repositério.
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Grafico 1. Artigos apos cada fase de eliminagdo
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No total, a pesquisa inicial resultou em 157 artigos encontrados, sendo que a
barra azul-claro apresenta o numero total de artigos retornados em cada repositorio. A
vermelha representa o nimero de artigos selecionados apos a aplicagdo de eliminagdo
por titulo, resumo e palavras-chave, restando 55 trabalhos. A barra amarela apresenta o
nimero de artigos selecionados resultantes da aplicacdo de eliminagdo pela leitura
diagonal do texto, com 11 artigos restantes. Por fim, a ultima barra, a verde, traz a
relacdo dos artigos que passaram por todos critérios de selecao e serviram de base para
esse trabalho, totalizando 7 artigos.

Quanto aos artigos eliminados, isso ocorreu, em sua maioria, por nao
apresentarem detalhadamente o desenvolvimento, ndo trabalharem com jogos digitais,
serem duplicados ou ndo terem como foco a etapa de levantamento de requisitos de
software. A proxima se¢do apresenta a analise da leitura detalhada dos 7 (sete) artigos
resultantes da RSL.

3. ANALISE DE RESULTADOS

As principais discussdes apresentadas nesta se¢do sdo fundamentadas nos resultados
obtidos a partir da analise dos artigos selecionados apds a etapa de extracdo da SRL, e
fornecem respostas para as questdes definidas no protocolo.

QP: Que jogos tém sido desenvolvidos para trabalhar o ensino de levantamento de
requisitos de software?

Durante a pesquisa foram encontrados sete trabalhos que versavam sobre o
ensino de levantamento de requisitos por meio de jogos digitais. Destes, dois discutiam
o jogo UbiRE, proposto por Campos et al. (2011) e Santos et al. (2013), desenvolvido
para trabalhar os conceitos de levantamento de requisitos para sistemas ubiquos. Optou-
se por deixar os dois artigos pois um deles destacava o desenvolvimento do jogo e uma
avaliagdo inicial de usabilidade do mesmo, enquanto o outro apresentava os resultados
de uma avaliacdo realizada sob o ponto de vista da efetividade de uso.

O jogo UDbLIRE foi desenvolvido com a ferramenta GameMaker, sendo
ambientado em uma casa inteligente. Seu objetivo central ¢ montar um sistema
inteligente que conecte todos os dispositivos da casa, atendendo o desejo do morador.
Para progredir, o jogador deve analisar textos contendo instru¢des do morador, com o
intuito de desvendar os requisitos necessarios para realizar corretamente as conexdes. O
jogo dispde de quatro fases, sendo cada fase referente a um cdmodo da casa, estando
estas dispostas conforme a dificuldade para realizar as conexdes. Consoante o nivel de
dificuldade, a forma de apresentacdo dos requisitos se torna mais confusa, tornando
complexa a realizagdo das conexdes. Ao final de cada fase ¢ possivel realizar uma
simulacdo para verificar a funcionalidade de cada conexao.

Neste trabalho foram realizados dois processos avaliatorios, um de usabilidade e
outro de efetividade. A avaliacdo de usabilidade buscava identificar os pontos fortes e
fracos, bem como possiveis melhorias. Na avaliagdo de usabilidade destaca-se que as
heuristicas utilizadas como indicadores foram pontuadas, em sua maioria, como
razoaveis. Segundo os autores, isto deve-se ao fato de que o jogo ainda estava em
desenvolvimento na época do teste. Na avaliacdo de efetividade foram aplicados um
pré e pds-teste sobre os temas envolvidos, um treinamento sobre os temas, questionario
de feedback e o formulario de caracterizagdo do participante. O treinamento aplicado
buscou igualar o conhecimento dos individuos. Por meio do formulario de
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caracterizacgdo, foi possivel dividi-los em dois grupos: o experimental (Grupo A), que
usou o UbiRE, e o de controle (Grupo B), que usou outro jogo que ndo possuia a mesma
tematica, tendo efeito placebo. O Grupo de Controle teve uma melhora na média do pré
para o pos-teste de 17,6% enquanto o Grupo Experimental teve um aumento de 20,8%.
Os autores ainda relatam que nenhum participante do Grupo de Controle obteve nota
maior que um participante do Grupo Experimental.

Outro trabalho encontrado durante a pesquisa foi o EAReq-Game, de Petri e
Chiavegatti (2015), que trabalha conceitos de levantamento e priorizacdo de requisitos.
O jogo foi desenvolvido com a ferramenta RPG Maker VX e trata-se de um Role
Playing Game (RPQG) single-player, ambientado em um colégio. Atuando como o
engenheiro de requisitos Ralph, o jogador deve coletar, organizar e priorizar 0s
requisitos, com a finalidade de desenvolver um sistema académico. Cada requisito
possui trés possiveis maneiras de classifica-los (obrigatério, necessario e fora do
escopo), sendo cada alternativa equivalente a uma quantidade de pontos conforme a
corretude das respostas. Um feedback ¢ apresentado ao fim da fase para o jogador
analisar seus acertos e erros, sendo que, para que possa avangar a proxima fase, deve
alcancar uma quantidade minima de pontos. Caso isso ndo ocorra e ndo haja mais
requisitos a serem coletados o jogo ¢ encerrado.

O jogo foi avaliado em termos de motivagdo, experiéncia do usudrio e
aprendizagem, contando com a participagcdo de 14 estudantes. Para essa avaliagdo foi
utilizado o modelo MEEGA de avaliagdes (Savi, 2011). O questionario aplicado aos
estudantes continha questdes de autoavaliacdo do estudante, onde os mesmos deveriam
comparar seu conhecimento anterior e posterior a aplicagdo do jogo. Considerando a
motivagdo, os indices apontam 70% de aprovac¢do na maioria dos itens. Em termos da
avalia¢do da experiéncia do usuario, os indices obtiveram aprovacdo em todos os itens,
com excecdo na Interacdo Social, que, segundo os autores, ¢ justificada pelo fato do
jogo ser single-player. Na avaliacdo da aprendizagem também foram apresentados
indices satisfatorios. Ainda por meio das questdes autoavaliativas foi ressaltado
crescimento na aprendizagem sobre os conceitos. Os autores concluiram que o jogo
cumpriu seus objetivos com sucesso, visto que a autoavaliagdo dos estudantes atingiu
78% de aprovacao.

No trabalho de Vega et al. (2010) ¢ apresentado o TREG, um jogo desenvolvido
no ambiente virtual 3D Second Life. O cenario construido foi pensado com o proposito
de manter o jogador imerso, e por esse motivo foi utilizado um ambiente familiar a
maioria das pessoas, uma cozinha, onde, no papel de um chefe de cozinha, o jogador
deve encontrar os ingredientes da receita para “Fazer um workshop”. O jogo associa 0s
ingredientes da receita as boas praticas propostas por Gottesdiener (2002) no
planejamento de workshops para o levantamento de requisitos de software. O cenario
conta com a sala principal na qual hd uma éarea de recep¢ao, com um NPC (Non Player
Characters) que ¢ o guia e teleporter do jogador, conduzindo-o para a sala onde se
inicia o jogo. Na sala chamada de cozinha ha outro NPC, que auxilia o jogador, e
objetos para interacdo. Na tltima sala ¢ exibida a simulacdo do workshop, seguindo as
escolhas feitas pelo jogador. Por meio destas simulagdes ¢ possivel perceber como o ndo
seguimento das boas praticas impactaria no resultado final do workshop.

O trabalho teve como método de avaliacdo o teste de usabilidade, que avaliou a
experiéncia do usudrio referente a interface, mecanica de jogo e jogabilidade, por meio
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de entrevistas, observagdes e questionarios. Para a avaliagdo deste jogo contou-se com a
participagdo de 9 usuarios, sendo que o baixo nimero de participantes ¢ embasado por
Nilsen (2010), que propde uma médias de cinco participantes para este tipo de
avaliagdo. Desses 9 usuarios, 3 eram novatos em mundos virtuais ¢ 6 tinham
experiéncia com este tipo de ambiente, sendo 3 destes usudrios do Second Life.

Na interface foi avaliado o Painel de simulacdo, o NPC (Miss Workshop) e o
HUD (head-up-display), que consiste em um display que guarda a pontuagcdo do
jogador. O painel de simulacdo foi o que mais recebeu comentarios dentre os itens,
justificado pelos autores pela sua maior utilizagdo. O NPC foi muito pouco utilizado,
tendo 6 usuarios ndo interagido com ele apds as instrugdes iniciais. J4 com relagdo ao
HUD, 5 dos participantes sequer perceberam sua presenca.

Para avaliagdo da mecénica do jogo foram considerados dois critérios, a
facilidade de uso e o seu entendimento. O jogo foi facilmente compreendido, entretanto
os usuarios tiveram dificuldades para encontrar a resposta correta para os desafios. Ja
para avaliar a jogabilidade foi utilizado o questiondrio IPQ (Igroup.org project
consortium, 2010), que avalia a presenca de um participante em um ambiente virtual.
Nessa avaliagdo foram obtidos os indices mais elevados, o que mostra uma grande
sensacdo de presenga dentro do mundo virtual.

A proxima proposta ¢ a de Rusu et al. (2011) que, por meio do jogo Earth
Defense, simula uma invasdo espacial para trabalhar levantamento de requisitos de
software. O jogador é colocado no papel de um engenheiro de software responsavel por
construir um sistema de defesa com intuito de evitar a invasdo alienigena e, por meio de
entrevistas com cientistas e militares, descobrir os requisitos necessarios para a
construcao deste sistema. Para isso, o jogador deve escolher quem serd entrevistado,
podendo escolher entre perguntas pré-selecionadas para conseguir obter as informagdes
necessarias. Entretanto, os entrevistados podem dar informag¢des confusas ou
mentirosas, e caberd ao jogador escolher corretamente quem entrevistar, quais perguntas
realizar e qualificar a relevancia das informagdes. Para avaliacio do jogo foram
selecionados participantes de diversos niveis de escolaridade. Do total de 30 estudantes,
7 eram do ensino fundamental, 11 do ensino médio e 12 eram universitarios. Ao
terminarem o jogo, estes avaliaram o mesmo por meio de um questiondrio,
classificando-o como divertido e interessante. Os autores afirmam, com base nas
respostas dos questionarios, que seu jogo pode auxiliar o ensino de conceito basicos.
Eles ainda destacam que o proposito desta dinamica de jogo ¢ que o estudante pratique a
técnica e perceba que suas decisdes nesta etapa podem impactar diretamente no sucesso
ou fracasso do desenvolvimento.

Ja no trabalho de Thiry et. al. (2010) ¢ apresentado o jogo Ilha de Requisitos,
que objetiva auxiliar na compreensdo do processo de engenharia de requisitos. Na
historia do jogo, o avido de “Jack Reqs”, um analista de requisitos, cai em uma ilha
isolada, habitada por nativos canibais denominados “Nerds”. Jack os encontra e acaba
se tornando temporariamente chefe dos nativos. O objetivo do jogo ¢ ajudar Jack a
encontrar uma saida da ilha, juntamente com os nativos, antes que um vulcdo entre em
erupcdo. Para auxiliar o jogador sdo apresentados feedbacks para cada ag¢do, com dicas
sobre os conteudos.

Neste jogo, o estudante deve resolver desafios distribuidos pelo mapa e
identificar os requisitos para a constru¢do do barco que sera utilizado para fugir da ilha.
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Para a sua avaliagdo foi utilizado o Framework criado por Kochanski (2009),
especificamente para estudos empiricos sobre os efeitos de aprendizagem pelo uso de
jogos educacionais em Engenharia de Software.

Na avaliacdo foram comparados dados coletados por um pré e pds-teste dentro
de dois grupos, de Experimenta¢do (entraram no jogo), composto por 16 estudantes, e o
Grupo de Controle (realizaram uma tarefa ndo relacionada a requisitos) composto por
15 estudantes. O Grupo de Controle obteve média de 4,46 no pré-teste caindo para 3,8
no pos-teste. J4 no Grupo de Experimentacdo, a média do pré-teste foi de 3,31, subindo
para 4,56 no pos-teste, concluindo que o jogo pode ter influenciado no aprendizado dos
estudantes do Grupo de Experimentagdo. Na avaliacdo qualitativa os estudantes
informaram que gostaram de jogar, mas o nivel de dificuldade era muito alto, faltando
mais informagdes de ajuda sobre o tema.

Por fim, no trabalho de Vargas et al. (2011) os autores apresentam o jogo
denominado Elicit@acao, que se trata de um jogo single-player que simula o ambiente
encontrado por um profissional da area, onde o estudante atua no papel de um analista
de requisitos. O jogador deve interagir com os funcionarios de uma empresa e, por
intermédio desses didlogos, identificar os requisitos corretos para o desenvolvimento do
sistema solicitado por este cenario. Os funciondrios que interagem com o jogador sdo
agentes de software que apresentam uma base emocional, baseada no modelo OCC
(Ortony, Clore e Collins) (Ortony et al. 1988), para dar maior veracidade as interagdes,
simulando assim um ambiente que o estudante encontrard no mercado de trabalho. Para
isso, foi implementado um Framework Dialdgico com intuito de representar os diversos
perfis que os funciondrios poderdo apresentar.

Para a modelagem do ambiente foi utilizado o conceito de Institui¢des
Eletronicas (IE) que sdo sistemas computacionais formados por entidades autonomas
que interagem conforme regras de comunicacdo e comportamento pré-definido. O seu
desenvolvimento se deu por meio do ambiente Eletronic Institutions Development
Environment (EIDE) (EIDE 2017). Das ferramentas disponiveis no EIDE foram
utilizadas o Islander para construcdo do cendrio e o aBuilder para a constru¢do dos
agentes. Na modelagem das emocdes dos agentes foram elencadas as emocdes
Satisfacdo/Frustracdo e Gratidido/Raiva. Esses estados emotivos sdo determinados a
partir das ag¢des do jogador. Para modelar o humor foram escolhidos dois tipos de
humor: alegria e tristeza que sdo mais aleatorios e ndo mutaveis durante a interagdo
entre o estudante e o agente.

Algumas constatagdes podem ser destacadas com relagdo aos seis jogos
apresentados. Inicialmente, ¢ possivel classificar os mesmos na categoria de
simuladores, pois todos buscam inserir o jogador em um contexto simulado de
engenharia de requisitos, com excecdo do jogo Ilha dos Requisitos que, por mais que
busque esta imersdo, se classifica como aventura e estratégia. Quanto aos desafios
propostos, quatro sdo baseados em Quests (perguntas e respostas) enquanto dois buscam
a resolugdo por meio de interagcdes com possiveis usuarios, representados, nestes casos,
por agentes de software. Ainda, todos os jogos sdo single player, ndo colocando o
estudante em situagdes de discussdo e tomada de decisdo conjunta, o que é uma
caracteristica de situagdes reais, evidenciadas em equipes de desenvolvimento de
software. Por fim, cinco dos seis jogos foram avaliados junto a estudantes, sendo que o
resultado, em todos os casos, foi considerado satisfatdrio, evidenciando o potencial do
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uso de jogos como estratégia promissora no processo de ensino e aprendizagem de
Engenharia de Software.

Com a andlise dos trabalhos também foi possivel verificar que técnicas de
levantamento de requisitos de softwares foram trabalhadas por meio dos jogos
apresentados, tornando possivel responder a questdo especifica desta pesquisa.

QE: Quais técnicas de levantamento de requisitos de software foram trabalhadas
nos jogos?

Os seis trabalhos apresentados se utilizaram basicamente de trés métodos para o
levantamento de requisitos de software (Sajid et al. 2010): (1) Conversagdo, onde foram
abordadas as técnicas de entrevista e workshop; (2) Observacdo, na qual foi
desenvolvida a técnica de observagdo das atividades realizadas pelos usudrios; e, por
fim, (3) Investigagdo Analitica, onde a técnica utilizada foi a analise de documentacao.

Considerando a interacdo direta com usudrios, a técnica de entrevista obteve o
maior numero de ocorréncias, sendo trabalhada em dois dos seis jogos apresentados.
Nela, o analista interage com um stakeholder, adotando diretrizes de maneira a deixa-lo
confortavel para que o mesmo fornega as informacdes necessarias. Essa técnica ¢
trabalhada em Vargas et al. (2010) e Rusu et al. (2011), sendo que os autores
argumentam que a sua aplicagdo requer do analista qualificagdes sociais dificeis de
desenvolverem sem uma atividade pratica que simule situagdes reais.

Ainda abordando a estratégia de didlogo, o trabalho de Veja et al. (2010) ensina
boas praticas para aplicagdo e conducdo da técnica de workshop. Nessa técnica sdo
realizadas reunides muito bem estruturadas entre os analistas e uma sele¢do de
stakeholders que representem a organizacao e contexto no qual o sistema serd usado. Os
autores ressaltam que a colaboracdo ¢ um fator proprio do levantamento de requisitos de
software, pois envolve clientes, desenvolvedores e usudrios.

Ja no jogo de Petri e Chiavegatti (2015) ¢ trabalhada a técnica de observagao.
Nessa técnica o analista deve coletar informagdes observando a rotina de trabalho do
local. Segundo os autores, para execucdo da técnica, ¢ necessario que o analista tenha
treinamento por meio de atividades praticas.

No trabalho de Campos et al. (2011) e Santos et al. (2013), os autores nao
desenvolveram o jogo especificamente para trabalhar uma técnica, contudo ¢ possivel
relacionar o trabalho ao método analitico por meio da técnica de andlise de
documentacdo. Essa técnica consiste no estudo de diversos documentos que possam
influenciar no desenvolvimento do sistema (Rezende, 2005). E possivel observar sua
aplica¢do no referido jogo durante a analise da lista de pedidos do morador, que pode
ser vista como um documento que contém os requisitos necessarios para fazer as
conexdes que atendam essas necessidades do proprietario.

Finalizando, no trabalho de Thiry et al. (2010) ndo ¢ apresentada uma técnica
especifica, sendo que o jogo discute o processo de engenharia de requisitos como um
todo e, durante seus desafios, a etapa de levantamento de requisitos € presente, visto que
o estudante deve descobrir os requisitos necessarios para escapar da ilha.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da Revisdo Sistemdtica de Literatura averiguou-se a importancia de
simulacdes de situagdes reais para a formagdo de um profissional da area de engenharia
de requisitos. Os autores concluem que os jogos possibilitam ilustrar a teoria e que sua
a aplica¢do no ensino contribui para melhorar a motivagdo e concentragdo, bem como
melhorar as habilidades necessarias para um profissional da area, pois, por meio deles, ¢
possivel simular ambientes reais.

Os artigos encontrados nesta pesquisa mostraram ganhos qualitativos dos
estudantes apds serem expostos a situagcdes semelhantes as encontradas na industria de
software. Pela avaliagdo dos trabalhos, pode-se perceber que essas iniciativas tém
potencial para formar estudantes mais preparados, o que poderd resultar em softwares
mais eficientes e com menor taxa de fracasso nos projetos. A andlise ainda mostrou que
ha uma diversificacdo das técnicas trabalhadas, contudo, que ainda é pequeno o nimero
de jogos desenvolvidos para o ensino de levantamento de requisitos, o que propicia uma
exploragdo e desenvolvimento de novas aplicagdes envolvendo a area, objetivo que
desejava-se investigar por meio da SRL realizada.
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