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Abstract. This meta-paper presents the modeling of a business game that aims
to promote the learning stage of Software Requirements Elicitation. It aims to
bring the student simulated situations and scenarios, so that knowledge can be
applied in a practical and dynamic. Students adopt the role of analyst, interac-
ting with software agents, which assume the roles of employees of a fictitious
company, in order to define the software requirements. This game is based
on a model of human institution, which has rules of interaction, called Elec-
tronic Institution. The software agents have their behavior governed by emo-
tions shaped through the actions of the student.

Resumo. Este trabalho apresenta a modelagem de um Jogo de Empresa que tem
como objetivo promover a aprendizagem da etapa de Elicita¢do de Requisitos de
Software. O mesmo visa aproximar o aluno de situacoes e cendrios simulados,
para que os conhecimentos adquiridos possam ser aplicados de forma prdtica
e dindmica. O aluno adotard o papel de analista, interagindo com agentes de
software, que assumirdo papéis de funciondrios de uma empresa ficticia, com
a finalidade de definir os requisitos do software. Este jogo é baseado em um
modelo de instituicoes humana, que possui normas de interacdo, denominado
Instituicdo Eletronica. Os agentes de software tém seu comportamento regido
por meio de emogdes modeladas de acordo com as agdes do aluno.

1. Introducao

De acordo com Pressman [Pressman 2006], o processo de desenvolvimento de software
contempla, independentemente do modelo de processo adotado na Engenharia de Soft-
ware, as seguintes fases genéricas: Defini¢cao, Desenvolvimento e Manutengdo. Na fase
de definicao encontra-se a Engenharia de Requistos, que inclui o conjunto de tarefas
necessarias para compreender o que o cliente deseja, e como os usudrios finais irdo inter-
agir com o software, bem como mensurar o impacto do software sobre o negécio.

Pressman [Pressman 2006] e Sommerville [Sommerville 2007], consentem que o
correto entendimento dos requisitos, estdo entre as tarefas mais dificieis e complexas do
desenvolvimento de software, sendo que a maior dificuldade encontrada esta relacionada
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ao processo de comunicacdo entre clientes e analistas. A partir do entendimento dos
requisitos serd possivel definir o que o sistema deverad fazer e quais serdo suas carac-
teristicas desejdveis, essencias e as restricoes quanto a operacao do sistema. Com intuito
de minimizar as dificuldades enfrentadas pelas equipes na elicitacdo de requisitos algu-
mas técnicas foram propostas, indicando os elementos a serem analisados, bem como
procedimentos para resolvé-los, entre elas: andlise de cenarios, questiondrios, casos de
uso, prototipa¢do, observagado e entrevista.

No ambito educacional, trabalhar a elicitacao de requisitos, bem como a aplicacao
destas técnicas, € um processo complexo, pela falta de proximidade com cendrios reais.
Usualmente, utiliza-se o estudo de casos ficticios, o que ndo desperta tanta motivagao,
envolvimento e compreensdo por parte dos estudantes da importancia desta etapa da En-
genharia de Software.

Com base no cendrio descrito, encontra-se em desenvolvimento um Jogo de Em-
presa, denominado Elicit@cao, para simular um processo de elicitacdo de requisitos uti-
lizando a técnica de entrevista. Neste jogo, os alunos irdo atuar como analistas, realizando
entrevistas a funciondrios de uma empresa virtual, sendo que deverao, por intermédio de
didlogos com os usudrios, identificar os requisitos necessarios para o desenvolvimento de
um sistema para o processo de negdcio de tal empresa.

Os funciondrios serdo representados por agentes de software, que irdo interagir
intensamente com o aluno(analista) para levantamento dos requisitos. Sendo assim, o
objetivo deste trabalho é apresentar a modelagem do cendrio e dos agentes envolvidos
na simulacdo, bem como a defini¢do de todos os possiveis didlogos que poderdo ocorrer
entre analista e usudrios no decorrer das entrevistas. Para tanto, foi utilizada a abordagem
de InstituicOes Eletronicas para o desenvolvimento e simulagdo dos procedimentos or-
ganizacionais e didlogos necessarios, empregando caracteristicas de agentes de software.
Arcos et al. [Arcos et al. 2005] consideram Instituicoes Eletronicas como uma analogia
computacional de organizagdes humanas, nas quais agentes de software e humanos re-
presentam funcdes organizacionais diferentes e interagem para atingir metas individuais
e organizacionais.

Para potencializar o jogo, inseririndo aos agentes de software participantes, esta-
dos afetivos que permitam aos mesmos atuarem com diferentes perfis, personalidades e
caracteristicas, possuindo comportamentos parecidos com a realidade, exploramos a drea
de Computacio Afetiva, para agregar tais caracteristicas aos agentes do jogo.

A Computacdo Afetiva é a drea de conhecimento que estuda o reconhecimento
dos estados afetivos e sua representacao por maquinas, sendo que existem modelos que
possibilitam o mapeamento destes estados afetivos, tais como o Modelo OCC, empregado
neste trabalho. Portanto, também pretendemos apresentar neste trabalho a modelagem dos
estados afetivos que serdo inseridos nos agentes de software do jogo Elicit@c¢ao, especi-
ficando tanto o comportamento fisico quanto o comportamento verbal para esses agentes.
Com intuito de atribuir ao agente de software um comportamento afetivo mais expres-
sivo no que se refere ao seu comportamento fisico e verbal, os mesmos foram modelados
seguindo os principios de agentes pedagdgicos animados. Desta forma, agrega-se aos
agentes caracteristicas que poderdo auxiliar o aluno no processo de ensino e aprendiza-
gem da etapa de levantamento de requisitos com o uso da técnica de entrevista.
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Por fim, de forma a apresentar uma visdo inicial de como os agentes serdo inseri-
dos no ambiente e de como serd seu comportamento € interacdo com o analista de sis-
temas(aluno), bem como com o ambiente simulado, exibimos o protétipo das interfaces
do jogo Elicit@cao.

2. Elicitacao de Requisitos

A elicitagdo de requisitos é o nome dado para uma das atividades da Engenharia de Requi-
sitos, sendo a primeira atividade a ser executada para o desenvolvimento de um software.
Esta atividade envolve a identificacdo dos objetivos do sistema a ser construido (o que ele
deve fazer), de forma a entender o mais correto e completo funcionamento do software.

Algumas atividades da elicitacdo de requisitos podem ser descritas
[Sommerville 2007]: (a) Entendimento do dominio da aplicacdo: significa o co-
nhecimento do dominio onde o sistema serd aplicado; (b) Entendimento do problema:
conhecer detalhadamente e entender o problema do cliente; (c) Entendimento do
negdcio: deverd ser conhecido como o sistema vai interagir e afetar as diversas dreas da
organizacdo e como ele ird beneficiar a mesma; (d) Entendimento das necessidades e
restri¢coes dos interessados no sistema: € necessario conhecer e entender as necessidades
especificas dos usudrios e, principalmente, os processos de trabalho que o sistema devera
suportar.

Uma pesquisa realizada pelo Standish Group [Group 2003], para identificar as
principais causas de falhas em projetos de software, concluiu que os mesmos falhavam
em 13,1% por requisitos incompletos e em 8,7% por modificacdbes nos requisitos e
especificagdes. Esses dados contribuem para mostrar a importancia da atividade de
elicitacdo de requisitos. Christel e Kang, citados por Pressman [Pressman 2006], iden-
tificam véarios problemas que ajudam a compreender por que a elicitacdo de requisitos
¢ considerada uma atividade que pode levar ao fracasso do software desenvolvido e que
corroboram com o resultado da pesquisa apresentada:

e Problema de Escopo: ocasionado pela ma delimitacao dos objetivos do sistema;

e Disponibilidade de Tempo: a tarefa de elicitacdo requer um tempo considerdvel,
muitas vezes até de grupos de usudrios a0 mesmo tempo (reunides), 0 que para a
realidade empresarial representa custos elevados e perda de produtividade;

e Deficiéncia Técnica por parte do Analista: muitas vezes, o analista ndao tem o
treinamento e o conhecimento de técnicas adequadas para a realizagcdo da coleta
das informagdes necessdrias; e

e Falhas de Comunicagdo entre Usudrio e Analista: este pode ser considerado o
principal problema envolvendo a coleta de requisitos de um sistema. A dificul-
dade de entendimento do problema por parte do analista, bem como a dificuldade
de expressdo do usudrio para se fazer entender sdo os causadores das maiores
ambiguidades e caréncias de informacdes.

Diversas técnicas t€ém sido propostas para minimizar estes problemas, propondo aborda-
gens para a realizagao eficiente do levantamento de requisitos, entre elas, a técnica de en-
trevista, que € utilizada neste trabalho. Segundo Rezende [Rezende 2005], a entrevista é
uma forma de levantamento de posi¢do que conduz as pessoas entrevistadas a fornecerem
informacdes sobre determinado assunto, situagdo, problema ou fendmeno, mediante a
investigacdo projetada sobre aspectos e dimensdes do objeto de pesquisa.
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Para Carvalho [Carvalho and Chiossi 2001], € necessério fazer um planejamento
de como a mesma serd administrada (conduzida), para que todos os objetivos sejam atingi-
dos e nao ocorra um desperdicio de tempo e recursos, possuindo as seguintes etapas: a)
Identificacdo dos candidatos para entrevista; b) Preparacao para a entrevista; c) Condugao
da entrevista; d) Finalizacao da entrevista.

Uma entrevista € um processo interativo e, como tal, se caracteriza por gerar
muitos didlogos entre os participantes. Uma abordagem que se mostra interessante para
a modelagem de cendrios que envolvem intensa comunicagdo entre os participantes € a
de Instituicdes Eletronicas. A se¢ao 3 apresenta uma visao sobre Instituicdes Eletronicas,
bem como sobre o ambiente de desenvolvimento de Instituicdes Eletronicas EIDE, que
foi utilizado para a modelagem do jogo.

3. Instituicoes Eletronicas

O conceito de Instituicdo Eletronica (IE) € baseado no conceito de institui¢des humanas.
Para Arcos [Arcos et al. 2005], as institui¢des além de estruturar as interacdes humanas
reforcam o comportamento social dos individuos, uma vez que obriga todos a agirem de
acordo com as normas estabelecidas.

Segundo Aguilar [Rodriguez-Aguilar 2003], Institui¢cdes EletrOnicas sdo sistemas
computadorizados constituidos por entidades autonomas, humanos ou agentes de soft-
ware autbnomos, que interagem respeitando normas de comunicagdo e comportamen-
tos pré-definidos. Tal abordagem possibilita que os participantes possam tomar decisoes
livremente de forma autdnoma, sempre respeitando os limites impostos pelas normas e
regras institucionais. Neste caso as Institui¢des Eletronicas surgem como uma extensao
natural do conceito social das institui¢des humanas, regendo as interacdes entre os par-
ticipantes. Bogdanovych [Bogdanovych 2007], considera muito mais fécil controlar as
interacdes dos participantes em uma Instituicdo Eletronica, pois a complexidade de tais
ambientes ¢ muito menor do que a complexidade do mundo real.

O modelo das Institui¢des Eletronicas € baseado em cinco elementos principais
[Esteva 2003]:

e Agentes e Papéis: agentes sdo considerados jogadores em uma institui¢ao
eletronica, interagindo por meio de atos de fala. Os papéis definem padrdes de
comportamento para um determinado agente;

e Framework Dialdgico: define as locugdes que agentes podem trocar. As interacdes
entre os agentes devem ocorrer via atos de fala, que utilizam um diciondrio bem
definido (uma ontologia que define o vocabulério da instituicao) e uma linguagem
comum;

e Cenas: para cada atividade, interacdes entre agentes sao articuladas por intermédio
de reunides de grupos de agentes, chamadas cenas, que seguem protocolos de
comunicacao bem-definidos;

e Estrutura performativa: pode ser considerada como uma rede de cenas cujas
conexdes sdo mediadas por transi¢cdes. A defini¢do de uma estrutura performa-
tiva exige, também, a especificacdo de como diferentes papéis podem se mover de
uma cena para outra, ou seja, como agentes e seus papéis podem se mover entre
as diferentes cenas e quando novas conversagdes entre agentes devem iniciar;
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e Regras Normativas: estas regras, em uma instituicao eletronica, definem o con-
texto e as possiveis consequéncias de determinadas agdes.

Com a utilizagdo de ambientes de IE, € possivel modelar e especificar um sis-
tema baseado em agentes que interagem via conjunto de normativas regulando suas
interacoes. Um exemplo destes ambientes € o Electronic Institutions Development Envi-
ronment - EIDE [Esteva 2003], que foi utilizado para a modelagem do jogo. O ambiente
EIDE [EIDE 2010] compreende um conjunto de ferramentas desenvolvidas para suportar
a engenharia de software de aplicagOes inteligentes distribuidas, tais como institui¢des
eletronicas. Tem como objetivo principal fornecer um ambiente de desenvolvimento que
suporte o projeto, desenvolvimento, verificacdo e andlise de sistemas multiagentes que
estejam inseridos como institui¢des eletronicas, sendo composto por quatro ferramentas:
Islander, aBuilder, SimDei e Ameli.

4. O Jogo Elicit@cao

No jogo Elicit@cao, o aluno ird atuar como um agente humano, desempenhando o papel
de Analista no processo de elicitacdo de requisitos. O jogo pretende trabalhar com os
mais diferentes perfis de usudrios, fazendo com que os alunos se preparem para extrair
todas as informacgdes necessdrias para a correta definicao das necessidades dos mesmos.
As proximas se¢des descrevem o cendrio escolhido para o jogo, a modelagem utilizando
Institui¢des Eletronicas, a modelagem das emogdes a serem inseridas nos usudrios, repre-
sentados por agentes de software, bem como o protétipo da interface do jogo.

4.1. Cenario

Para representar a modelagem e implementacdao de uma simulagdo de entrevista usando
Institui¢des EletrOnicas resolveu-se adotar um estudo de caso existente na literatura, pro-
posto por Heuser [Heuser 2001], referente a organizacao de um congresso. Como descrito
anteriormente, o aluno, ao desempenhar o papel de analista, fard entrevistas aos usudarios
(agentes de software) para coletar informacdes que permitam a ele especificar os requi-
sitos para o estudo de caso descrito. O aluno fard perguntas e, com base nas respostas
obtidas, terd que conseguir gerar modelos iniciais para o sistema proposto. O professor
pode solicitar ao aluno que, ao finalizar o processo de entrevista, ou seja, ao finalizar o
jogo, desenvolva diagramas de casos de uso e diagrama de classes com as informagdes
que o mesmo obteve ao longo das ”jogadas”.

4.2. A Modelagem da Instituicao Eletronica

Inicialmente, para a construcio da estrutura performativa do cendrio descrito, tornou-se
necessario especificar os papéis dos agentes envolvidos em sua realiza¢do. Neste caso, 0s
papéis assumidos pelos agentes de software sdo: Coordenador Geral, Comité de Programa
e Comité Organizador.

Ap0s, foi desenvolvido um Framework Dialdgico, de maneira que pudessem ser
representados perfis distintos a serem avaliados pelo aluno. Também foi construido um
vocabuldrio de ontologias que contém as interacdes permitidas a serem trocadas entre
os participantes. Estas interacdes apresentam informacdes decisivas sobre o processo do
cendrio e que o aluno, no papel de Analista, deverd extrair para decidir o conjunto de
requisitos finais para o desenvolvimento do sistema.
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Em seguida, desenvolveu-se o modelo da Instituicao Eletronica, por meio da
constru¢do de sua estrutura performativa. A Figura 1: apresenta a mesma.

Quando o agente Analista (no caso o aluno) acessa o ambiente (pela cena En-
trada, assim como os demais agentes da IE) este tem a op¢do de comecar o processo de
entrevista fazendo o planejamento e agendamento da mesma, procedimentos considera-
dos recomendados no processo de uma entrevista de elicitacdo de requisitos. No entanto,
de forma a deixar o aluno "livre”, para tomar a decisdo que achar ser mais conveniente,
foi permitido que o mesmo pudesse navegar por todas as cenas da estrutura performa-
tiva, sem uma sequéncia obrigatéria. Diversas possibilidades de acesso fazem com que
o aluno possa tomar decisdes sobre a ordem das entrevistas e quais clientes que serdao
entrevistados ou nao, deixando a seu critério a abordagem a ser seguida.

a:Analista

a-Analista

cp:Comite ProgranTa

aAnalista | cg:CoqrdenadorGeral | co:ComiteQrganizador | cp:ComitePrograma | sc:Secretaria

g0rganizador | cp

cg.CoordenadorGeral [Créam gPTograma | sc:Secretaria

Figure 1. Estrutura Performativa do Jogo Elicit@cao

Assim, o Analista pode se dirigir para as cenas de entrevistas, que sdo as cenas
EntrevistaCG, EntrevistaCP e EntrevistaCO, dependendo dos seus objetivos. Ele podera
conduzir-se as cenas de entrevista sem passar pelo agendamento, o que nao € recomen-
dado, por nao ser uma norma indicada. Também é recomendado que, apds o agendamento,
seja realizado um Planejamento, de forma a organizar a entrevista que serd realizada. No
modelo desenvolvido, o aluno terd a possibilidade de dirigir-se a qualquer cena em qual-
quer momento do processo.

As entrevistas ocorrem por meio de cenas, onde serdo acrescentados os agentes
participantes do jogo. O aluno poderd optar por qual caminho seguir, ou seja, quem
entrevistar no decorrer do processo. O sistema ndo proibird o aluno de seguir o caminho
que achar melhor, justamente para poder analisar, ao final do processo, as acdes efetuadas
pelo mesmo.

Em cada cena (entrevista), sdo feitas interacdes entre os agentes, ou seja, € for-
malizado um protocolo de conversacdo com todos os didlogos aceitdveis que os agentes
podem ter (especificados na ontologia dos agentes).

ApO6s a modelagem do cenario, via Islander, foi realizada a modelagem de todos os
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agentes participantes do jogo, via ferramenta aBuilder. A ferramenta aBuilder define uma
arquitetura para a implementacio dos agentes baseada nas nocdes de tarefas (fasks). As
tasks, onde € obrigatdrio a existéncia de, no minimo, a MainTask, definem como o agente
ird navegar na estrutura performativa da especificacdo. Um esqueleto de um agente em
Java é gerado, que pode ser implementado para interagir dentro da Instituicdo Eletronica
de acordo com as regras especificadas anteriormente.

4.3. A Modelagem das Emocoes dos Agentes

Para que a caracterizacdo dos agentes do jogo Elicit@cdo seja proxima da realidade,
foram modeladas emog¢des para serem inseridas em seus comportamentos. A drea de
Computacdo Afetiva se preocupa com estes aspectos, Picard citado por Jaques e Vicari
[Jaques and Vicari 2005] considera como a “computacido que estd relacionada com, que
surge de ou deliberadamente influencia nas emocgdes”.

O modelo OCC - Ortony, Clore e Collins [Ortony et al. 1988], que faz a sintese
de emocdes, no reconhecimento de emocdes do usudrio e implementa as emogdes em
maquinas, foi o modelo escolhido para o jogo proposto. O modelo OCC, que € baseado
na abordagem cognitiva da emocdo e faz uma divisdo das emog¢des de acordo com suas
causas, sendo que possui um conjunto de 22 tipos de emocoes, tais como alegre, ressen-
tido, entre outros, divididos entre aspectos positivos, negativos e neutros. E importante
salientar que todos os agentes serdo modelados para atuarem em diferentes papéis de
funciondrios no estudo de caso simulado. Assim, os mesmos terdo seus comportamen-
tos e emogodes delineados de acordo com os objetivos do jogo. Por meio da inser¢ao de
tais emocoes pretende-se possibilitar que os agentes do jogo sejam desenvolvidos com
perfis considerados realistas”, expressando humores variados, desejos de cooperagdo e
personalidades diferentes, tornando a atividade do aluno mais complexa e permitindo um
“treinamento” mais efetivo.

As emocgdes sao consideradas sentimentos breves de estado afetivo, sendo que
essas surgem em consequéncia de eventos. No caso do jogo, os eventos sdo as acdes do
aluno que afetam nas emocdes (comportamento fisico e verbal) dos agentes de software.
Levando em consideracao os pares de emocgoes Satisfacdol Frustragdo e GratidaoRaiva,
pode-se modelar essas emog¢des considerando os eventos pré-determinados para o jogo.

As acdes do aluno interferem nas reacdes do agente, sendo que quando esta
situacdo ocorrer serd usado o par de emocdes Gratiddo/Raiva. No entanto, quando o
agente tem a confirmacdo ou ndo de um evento que era esperado que o aluno realizasse,
o par de emog¢des modeladas no agente é: Satisfacdol Frustracdo

Para a modelagem dos humores foram selecionados dois tipos de humores: alegria
e tristeza. Esses humores sdo levados em consideragdo para a modelagem do bom-humor
ou mau-humor dos agentes. O agente pode simplesmente estar alegre ou triste sem causa
aparente, por isso dentro do jogo o humor € trabalhado com a aleatoriedade. O agente
pode estar alegre ou triste em um determinado periodo de tempo, por exemplo, um dia.

Com a modelagem realizada nesta secdo € possivel representar algumas caracteri-
sticas do comportamento fisico e verbal dos agentes, auxiliando na constru¢do dos agentes
no que concerne a sua aparéncia fisica e comportamento.
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4.4. Prototipo da Interface do Jogo

A estrutura do jogo apresenta varios ambientes distintos, sendo que o primeiro ambiente
simula uma Rua, composta por duas empresas, a Empresa de Software e Empresa do
Cliente. Ao acessar qualquer uma das duas empresas € possivel navegar por ambientes
internos, ou seja, outras interfaces. A Empresa de Software € composta por uma sala que
funciona como um escritorio, onde o aluno tem acesso a materiais e ferramentas para
desenvolver o planejamento da entrevista e elaborar relatérios, como mostra a Figura 2.

Figure 2. Interface: Empresa de Software

Figure 3. Interface: Empresa do Cliente

Ja o ambiente da Empresa Cliente, como mostra a Figura 3, tem uma composi¢ao
mais complexa, por ser o ambiente central onde ocorrem as simulacdes de entrevistas.

O cendrio inicial da empresa cliente ¢ composto por uma sala de recepg¢ao, de onde
€ possivel acessar os cendrios de entrevista sendo estes: o cendrio da sala do coordenador
geral, cendrio da sala do comité organizador e o cenario da sala do comité de programa.
Um exemplo de um cendrio de entrevista pode ser visto na Figura 4.

Os cendrios sdo compostos por botdes de navegacdo e um menu de manipulagao
direta contendo os botdes Voltar”, que serve para retornar para a interface anterior, o
botao “Questdes selecionadas”, que abre a lista de perguntas que foram previamente se-
lecionadas pelo aluno e o botdo “Todas as Questdes”, que abre uma lista com todas as
perguntas existentes para o aluno utilizar durante a entrevista.
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Figure 4. Interface: Sala Coordenador Geral

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

A etapa de elicitagdo de requisitos € trabalhada em sala de aula, usualmente, com textos
com o0s quais os alunos extraem informacdes para modelagem do sistema, tornando-se
para eles, muitas vezes, uma tarefa cansativa e desmotivadora. Para estimuld-los durante
esta fase de sua aprendizagem surgiu a proposta de desenvolver o jogo Elicit@cao, uma
forma inovadora para encontrar solucdes para os problemas de elicitacao de requisitos.

Baseado nisto, foi descrito um cendrio para um processo de elicitacao de requisitos
utilizando a técnica de entrevista, por se considerar a maneira mais simples de fazer com
que o aluno (analista) se aproxime da realidade. A entrevista foi elaborada apresentando
questdes objetivas e subjetivas, ou seja, questdes onde o aluno pode obter variados tipos
de resposta, desde as mais simples até as mais complexas. Neste processo de entrevista, o
aluno ndo precisa ter uma sequéncia obrigatdria a seguir, tendo liberdade de escolher qual
caminho deseja percorrer, bem como pode fazer as perguntas que desejar. Esta abordagem
permite ao aluno escolher a estrutura que desejar para a entrevista, sendo que o professor
poderd analisar a estrutura adotada pelo aluno, podendo realizar discussdes posteriores
com ele.

Para realizar as interacdes foi utilizada a abordagem de Instituicdes Eletronicas,
que permite a criacdo de modelos de processos que podem ser implementados por in-
termédio de jogos, possibilitando a defini¢ao de papéis e de todos os didlogos permitidos
entre estes. Com a interatividade proposta, objetiva-se aproximar mais o aluno da real-
idade de desenvolvimento de um sistema, no que concerne a etapa de levantamento de
requisitos. Ainda, espera-se mostrar a0 mesmo a ocorréncia de situacOes trabalhosas que
podera enfrentar no momento da coleta de informagdes junto as pessoas normalmente
leigas no assunto. Este usudrio, na maioria das vezes, desconhece os requisitos basicos
na drea de informética e, por consequéncia, tem dificuldades em expor o que realmente
espera que o sistema faca por suas atividades ou empresas. Estas dificuldades deverao
ser tratadas pelo analista de tal maneira que consiga minimizar o impacto que as mesmas
terdo na elaboracao do sistema.

E preciso destacar que o professor, utilizando-se deste processo de interagio
dindmica, consegue acompanhar as acdes do aluno em situacdes simulatérias que o
mesmo pode se deparar fora do meio académico. O professor, ao analisar a condugao
do aluno pelo simulador, pode aconselhar e direcionar o mesmo para as melhores praticas
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de realizacdo de uma entrevista, de forma que este siga as diretrizes aconselhadas, evi-
tando que ocorram os problemas escritos no decorrer deste trabalho.

Encontra-se em andamento o desenvolvimento do ambiente que transforme o mo-
delo em um jogo, com a implementacdo dos agentes e da interface grafica. Por fim,
pretende-se validar o mesmo em aulas de disciplinas de Engenharia de Software.
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