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;°3 Arcade Game Maker:
: Modelo de Identificacao de Variabilidades (Abordagem Y)
II. Classes da LP Arcade Game Maker
II.1 Com base na descrigao da linha de produto de software Arcade Game Maker (Doc. 5), e utilizando os conceitos

da Abordagem Y (Doc. 3.3), juntamente com seus elementos de representagdo, identifique as possiveis
variabilidades contidas na LP de acordo com o seu julgamento.
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II.2  Assinale com um “X” a opgdao que melhor define o nivel de identificacdo e representacdo das variabilidades
no diagrama de caso de uso utilizando a Abordagem Y para a LP Arcade Game Maker.
Extremamente Facil Facil Nem Facil, Nem Dificil Dificil Extremamente Dificil
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