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Motivação

 Medição de software continua sendo um desafio.

 Necessidade de pessoal capacitado no assunto.

 Necessidade de melhores métodos de capacitação.

 Entendimento de que jogos educacionais sejam um 
alternativa.

 Existência de iniciativas neste sentido sendo 
principalmente voltadas para gerência de projetos 
e/ou processo de desenvolvimento de software.



Jogo educacional X-MED

 Jogo educacional baseado em computador que simula 
a definição e execução de um programa de medição 
de software. 

 Objetivo do jogo: exercitar a aplicação de medição 
de software voltada para a gerência de projetos 
alinhada ao nível 2 de maturidade do CMMI-DEV v1.2 
(nível F do MPS.BR) baseado no GQM e PSM. 

 Público alvo: alunos de pós-graduação em cursos de 
Computação e/ou profissionais de Engenharia de 
Software. 

 Pré-requisitos: conhecimento básico em Engenharia 
de Software, medição de software, gerência de 
projetos e sobre CMMI/ MPS.BR. 



X-MED v1.0

 Versão inicial X-MED v1.0 foi concebida e desenvolvida em 2007.

 Fluxo de ações linear que segue seqüencialmente todas as tarefas 
de um programa de medição.

 Aluno assume o papel de um analista de medição.

 Um cenário voltado para medição com enfoque em monitoração e 
controle de esforço, custo e tempo.
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Implementação do protótipo

 Sistema desktop

 Implementado em Java utilizando o JDK 6

 Esta versão ainda não integra elementos de 
multimídia

 Disponível para download: 
http://www.incremental.com.br/xmed



Avaliação do protótipo X-MED v1.0

 Série de experimentos em 3 disciplinas de mestrado 
na UFSC e UNIVALI em 2007

 Principais resultados
 O jogo foi considerado adequado para o ensino da aplicação 

de conceitos de medição e auxilia na aprendizagem

 Principais pontos fortes:

 Feedback imediato e o grau do detalhamento do feedback

 Seqüencia lógica dos passos do jogo

 Simulação de reuniões

 Principais pontos fracos:

 Baixa atratividade por falta de elementos multimídia/animações

 Análise das alternativas demorada pela quantidade de 
informações

 Impossibilidade de navegar no jogo (entre etapas/fases)



Projeto

 Objetivo: O projeto visa apoiar atividades de 
pesquisa científica, tecnológica e de inovação na área 
de tecnologia de jogos educacionais para ensino de 
medição de software alinhado ao CMMI-DEV, ISO/IEC 
15504 e MPS.BR, para complementar o ensino 
tradicional. 

 Proponente/Executor: UFSC/INE e UNIVALI/LQPS

 Participante: Incremental Tecnologia Ltda

 Apoio Financeiro:
 Projeto de Pesquisa UNIVERSAL/CNPq (2007-2009)
 Projeto de Integração Graduação e Pós-Graduação 

PIPG/UNIVALI
 Projeto de Iniciação Científica: ProBIC/UNIVALI
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 Christiane Gresse von Wangenheim (Coordenadora)
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 Marcello Thiry

 Djone Kochanski

 Jean Carlo R. Hauck

 Djoni A. da Silva

 Leonardo C. Steil

 Luciana Fernandes



Atividades do projeto - 1

 Identificação de oportunidades de melhoria com base nos 
resultados da série de experimentos

 Análise da usabilidade e design de interface do jogo

 Análise de outros jogos relacionados

Resultados obtidos:

 Pontos fortes e fracos identificados
 WANGENHEIM, C. G. v., THIRY, M., KOCHANSKI, D. Empirical evaluation of an educational 

game on software measurement”. Empirical Software Engineering, v. 1, 2008.

 WANGENHEIM, C. G. v. et. al. Desenvolvimento de um jogo para ensino de medição de 
software. SBQS – Simpósio Brasileiro de Qualidade de Software, Ouro Preto, 2009 (Melhor 
artigo técnico).

 Revisões de literatura:
 WANGENHEIM, C. G. v., SHULL, F. To Game or Not to Game?, IEEE Software, vol. 26/2, 

2009. 

 WANGENHEIM, C. G. v., KOCHANSKI, D., SAVI, R. Uma Revisão Sistemática de Avaliação 
de Jogos Voltados para a Aprendizagem de Engenharia de Software no Brasil. FEES –
Fórum de Educação em Engenharia de Software, Fortaleza, 2009.



Atividades do projeto - 2

 Concepção da versão 2.0 do X-MED:

 Fluxo de ações não-linear criando um jogo de 
simulação baseado em regras

 Aumento do número de cenários

 Redução da quantidade de alternativas de resposta

 Inclusão de elementos multimídia e animação

 Melhoria do design das interfaces

 Sistema baseado na web





Atividades do projeto - 3

 Desenvolvimento da versão 2.0 do X-MED:

 3 Iterações de desenvolvimento:

 Análise de requisitos

 Modelagem do sistema

 Implementação

 Testes





Atividades do projeto - 4

 Avaliação da versão 2.0 do X-MED:

 Desenvolvimento de um framework para avaliação de 
jogos educacionais.

 Repetição da série de experimentos em disciplinas de 
mestrado na UFSC e UNIVALI para avaliar o impacto 
na aprendizagem e identificar os pontos fortes e 
fracos.

 Comparação dos dados com a série de experimentos 
anteriores.



Resultados  Esperados

 Jogo educacional para simulação de aplicação prática
de medição de software

 Benefícios esperados:

 O educando possa experimentar situações práticas e se 
auto-avaliar

 Possa complementar o ensino de  treinamentos tradicionais

 Permita avaliar a qualidade e o impacto de um curso de 
medição através da análise do desempenho dos alunos

 Permita reduzir custos de treinamentos

 Possibilite o aumento do número de pessoas capacitadas na 
área de medição

 Facilite a implantação dos processos de medição nas 
empresas de software



Cronograma (2. ano)
Atividade 2008 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 2010

Identificação das oportunidades de melhoria

Análise dos resultados dos 

experimentos

V1.0

Análise da ergonomia/ 

usabilidade

V1.0 V2.0

Análise de outros jogos

Concepção X-MED V2.0

Definição dos objetivos e  

abordagem pedagógica

Definição dos objetivos e 

estrutura geral do jogo

Definição do mecanismo de 

simulação

Preparação do conteúdo

Preparação do conteúdo 

multimídia

Desenvolvimento X-MED V2.0

1. iteração

2. iteração

3. iteração

Avaliação X-MED V2.0

Planejamento

Execução

Análise
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