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Problema

e Fatores de sucesso na implementacao de MPS
[Rocha et al., 2005]

— CAPACITACAO em Engenharia de Software

— NIVELAR COMPETENCIAS dos recursos humanos da
organizagao alvo de MPS

¢ Licoes aprendidas nos projetos de MPS
[Montoni, 2008]

— Estabelecer e implementar ESTRATEGIAS ADEQUADAS

de capacitacao dos envolvidos

— TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO sobre métodos

e técnicas de ES tem impacto direto em tempo e custo

T1L

LS lncr'ernen-ral B WAMPS ,
UNIVALI Gualidade e Produtividade de Software t e c n 0 0 g I a ft h 20 0



Contribuicao na solucao deste problema...

e Alternativa para o ensino de ES

— Aplicacédo de JOGOS EDUCATIVOS

[Ludewig, 2003], [Navarro, 2006], [Benitti e Molléri, 2008],
[Wangenheim e Thiry, 2008]

¢ JOGOS
[Dempsey et al, 1993]

— Atividades que podem envolver um ou mais participantes, e
comumente DESAFIAM as habilidades fisicas ou mentais
dos jogadores

— Conjunto especifico de REGRAS para atingir um
determinado OBJETIVO, previamente estabelecido
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Jogos na literatura...

« SimSE [Navarro e Hoek, 2009]: jogo interativo e de simulacao que
proporciona aos estudantes uma experiéncia como gerente de projetos no
processo de ES

+ RE-O-Poly [Smith e Gotel, 2008]: jogo de tabuleiro para ensinar Engenharia
de Requisitos

¢ Software Quantum [Knauss, Schneider e Stapel, 2008]: jogo de simulacdo
gue enfatiza Engenharia de Requisitos e atendimento das expectativas

+ "Guess what we want" [Alexander e Betty, 2008]: jogo nao digital para
requisitos

+ SEORPG [Benitti e Molléri, 2008]: combina RPG e simulacao (foco em GP)

¢ SIimulES [Figueiredo et al. 2006]: jogo de cartas para conceber, construir e
testar uma solucao

¢ Planager [Rosa e Kieling, 2006]: ensino em GP (escopo e tempo)
. The Incredible Manager [Dantas, 2003]: o jogador assume o papel de um
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Alguns comentarios...

e Existe preocupagao com a utilizagao de experimentos
para a AVALIACAO DA EFETIVIDADE DE
APRENDIZAGEM

— Na pratica, ainda existem POUCOS RESULTADOS
[Navarro, 2006]

— Dificuldade de generalizacao

¢ Maioria dos jogos voltada para GP ou para ES de
modo geral

— Espaco para jogos que apoiem processos especificos
— Complemento a capacitacao tradicional
XY
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Nossas experiencias...

e Jogos desenvolvidos:
— X-MED
— U-TEST
— llha dos Requisitos

e Estes jogos fazem uso de aspectos ludicos, desafios,
dicas e feedback ao jogador

e O objetivo é contribuir para a compreensao das
praticas destes processos de desenvolvimento de
software
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Ola testador, agora
vou lhe apresentar
o jogo U-TEST.
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INSTRUCOES

SOBRE

TEST: telas iniciais

Aerse [NTEST

Escolha o seu avatar para comecar:
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U-TEST: entrevista

Perguntas objetivas de
multipla escolha

Muito bem, vocé respondeu corretamente. As técnicas
para selecdo de dados de entrada focam especialmente

O jogador deve acertar um nos diferentes comportamentos do sistema permitindo
ml'nlmo de queStﬁeS para gﬁ;a:::t;r;rizr:;mto reduzido de casos de teste com uma
ser aprovado
/= =\

Quando nao é aprovado o J &
jogador pode selecionar
outro projeto ou refazer a
entrevista
Nivel de LEMBRANCA
e ENTENDIMENTO dos
conceitos de Teste de
Software
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U-TEST: apresentacao do artefato

1

ARTEFATO

2
o [MTEST

EXEMPLOS oS

Exemplo 1: Exemplo 2:

Horas trabalhadas: 170 Entradas: Horas trabalhadas: 140

Salario de registro: RS 1.600,00 Saldrio de registro: RS 1.600,00
Saida: Valor das horas normais: RS 1.600,00 Calculo: Valor por hora: RS 1.600,00 / 160 hs = RS 10,00
Valor das horas normais: RS 10,00 * 140 h
Saida: Valor das horas normais: RS 1400,00

Entradas:

ANV LS D)
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U-TEST: classes de equivaléencia

1 ARTEFATO ARTEFATO
ARTEFATO

DESAFIO1: Monte as classes (particdes) de equivaléncia para a entrada: Horas Trabalhadas (H).

MTEST

Clique nos botdes para adicionar no campo ao lado:

Antonio
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U-TEST: classes de equivaléncia

ARTEFATO ARTEFATO

DESAFIO1: Monte as classes (partigbes) de equivaléncia para a entrada: Horas Trabalhadas (H).

@ Antonio
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U-TEST: grafo causa-efeito

DESAFIO 4: Arvore de Decisdo

Arraste os elementos e monte a arvore de decisdo para as entradas: horas e salario.

r
Salario Integral

r Receber por
hora trabalhada

RESPONDER

pica | |

antonio

REGRAS | 2
C d
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U-TEST: pontuacao final

® Ao concluir o
projeto a
pontuacao do
jogador é
registrada

B° T 470

¢ O jogador podera ———
jogar novamente e ———
participar de outro
projeto |
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A llha dos Requisitos

Enquanto isso, em um vdo da CrashTour sobre o Atlantico...

Jack Regs, um analista de
1 requisitos iniciante, estava
em sua primeira viagem a

T e i
f atie trabalho...
/“'x.,__{__:‘f = \
L _#rf‘f?:“-;. : 1 i o Ilr, : I
"-'_‘.'n-:-'"'f- . - = == - | I
' /)

Quando algo dd errado e o avido comega a cair. Os pilotos _
conseguem escapar, mas... o
=5 _ ..., mas Jack Regs estava lendo seus emails e acabou
P, caindo com o avido em uma ilha desconhecida.

> continuar
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A llha dos Requisitos: mapa principal

-Regras ., o ‘ .
_Escore | AArea AVIAO Dias restantes: 22

- Didrio de Jack Jogador: Rafael
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A llha dos Requisitos

¢ DESAFIOS
1. Processo de Engenharia de Requisitos
2. Os papéis e responsabilidades do analista de
requisitos
3. Analise do problema
4. Classificacao dos requisitos
5. Validacao dos requisitos
6. O processo de mudanca dos requisitos
/. Geréncia dos requisitos
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A llha dos Requisitos

e Cada desafio:

1.Contextualizacao na estoria

2.Contextualizacao do desafio com o conteudo da
disciplina

3.Realizacao do desafio

4 Explicacao do conteudo abordado (feedback)

5.Continuidade na estoria



A llha dos Requisitos: exemplo de desafio

ﬁ.f"Eﬂ: NERDS ﬁquumdﬂ:lpt&u arraste e solte no espaco abaixo, de acordo Dias restantes: 30

‘ fiiE i [t o el (e com a ordem correta das fases da Engenharia de Requisitos (o significado
Mimers de tentativas: O : -T:ﬂ;.:m e j dios simbolos et n Texto acima de coda pedra): 59:17
Dicas disponiveis: ©
Ver Dica A validacio Verificacdo Elicitacdo

Ver Dica B

Ny

Geréncia Especificacio

1332
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A llha dos Requisitos: fim do jogo

¢ Dois finais para o jogo: ambos mostram o
escore do jogador e o quadro geral
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Avaliacao dos jogos

¢ Framework para avaliagcao de jogos [Kochanski, 2009]
¢ Termo de concordancia
e Questionario de perfil dos participantes

e Pré-teste e pos teste
— Avaliagdo QUANTITATIVA

— EFEITO DE APRENDIZAGEM
¢ Diferenca entre notas do pré-teste e pos-teste
¢ Divisdo em dois grupos (A = Experimental e B = Controle)

¢ Questionario de percepcao do jogo
— Avaliagdo QUALITATIVA
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Avaliacao quantitativa

Selecao . oglo)
Aleatonia BEEstecte ((t5a ta ERED)) Bospteste

-0

>
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Avaliacao quantitativa

e H, : O efeito de aprendizagem nos niveis de
conhecimento, compreensao [e aplicacao] do grupo
experimental nao sao superiores aos do grupo de
controle

e H,. O efeito de aprendizagem nos niveis de
conhecimento, compreensao [e aplicacao] do grupo
experimental sao superiores aos do grupo de
controle

e Método estatistico: Teste U de Mann-Whitney
— Nivel de confianca: 95% (0,05 de significancia)

(oyeida A netico, Autisgaggpandentes, mas. .
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Avaliacao do jogo X-MED (2009)

* 10 alunos (5 no grupo experimental e 5 no grupo de controle)
— Grupo de controle: orientado para nao estudar para o pos-teste

e H, NAO FOI REJEITADA com 95% de confianca
— Grupo experimental NAO APRESENTOU efeito de aprendizagem
SUPERIOR
¢ Niveis:
— Entendimento, compreensao e aplicacao

¢ Avaliacao qualitativa (percepcao dos alunos do grupo
experimental)

— Apoiou o entendimento do conteudo tedrico
— Alto grau de dificuldade
— Conteudo pesado (leitura densa)
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Avaliacao do jogo U-TEST (2010)

e 12 alunos (6 no grupo experimental e 6 no grupo de controle)
— Grupo de controle: outro jogo sem relacao com o conteudo (placebo)

¢ H, REJEITADA com 95% de confianga
— Grupo experimental APRESENTOU efeito de aprendizagem SUPERIOR

+ Niveis:
— Entendimento, compreensao e aplicacao

¢ Avaliacao qualitativa (percepcao dos alunos do grupo
experimental)

— Alta motivagao
— Incluir mais desafios
— Reduzir a sequencialidade
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Avaliacao do jogo llha dos Requisitos (2010)

* 31 alunos (16 no grupo experimental e 15 no grupo de
controle)

— Grupo de controle: outro jogo sem relacao com o conteudo (placebo)

¢ H, REJEITADA com 95% de confianga
— Grupo experimental APRESENTOU efeito de aprendizagem SUPERIOR

+ Niveis:
— Entendimento e compreensao

¢ Avaliacao qualitativa (percepcao dos alunos do grupo
experimental)

— Alta motivagao
— Grau de dificuldade alto
— Incluir feedback também quando o aluno nao passa pelo desafio
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Discussao sobre os resultados

e Jogos sao agentes MOTIVADORES para o
aprendizado

— Aspectos ludicos aumentam a motivagao e tornam o
processo mais divertido

— A competicao desperta interesse em jogar novamente
e Explorar novas possibilidades

e Experiéncias atuais

— Jogos podem ter efeito similar ao de exercicios tradicionais

— Necessério AVALIAR A FIXACAO DO CONTEUDO A
LONGO PRAZO
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Discussao sobre os resultados

e EVITAR GENERALIZACAO dos resultados
— Grupos pequenos
— 2 Instituicoes
— Mesmos professores
— Tratar ameacas a avaliacao dos resultados

e COMPLEMENTO A CAPACITACAO de profissionais

— Auto-estudo
— Mais atrativo do que exercicios tradicionais
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Trabalho futuro

¢ Aplicacao continua dos jogos

— Grupos de profissionais de empresas com
interesse em MPS

— Novas turmas de alunos
¢ Amostras maiores
e Aplicacao de testes paramétricos
¢ Rever questionario para avaliacao qualitativa

— Propor novas formas de avaliar o efeito de
aprendizagem
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Trabalho futuro

¢ Revisao e evolucao dos jogos

— Novas versoes dos jogos desenvolvidos
— Profissionalizacdo: DESIGN, ANIMACAO

e Novos Jogos
—Jogo para MPS (foco na melhoria de processos)

e Experiéncia com ambiente virtual
— Ambiente 3D para colaboracao
— Empresa virtual
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