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Contextualizacao/Justificativa

e Teste de software é uma das principais medidas de qualidade
do software;

® Técnicas e praticas sao pouco aplicadas pelas empresas de
desenvolvimento de software;

— Principal fator: falta de profissionais habilitados.

® Principal desafio do ensino de teste de software:

— permitir ao aluno a experimentacao dos conceitos vistos em
sala de aula (Graduacao e Treinamentos).
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Contextualizacao/Justificativa

¢ Uma abordagem para o ensino de engenharia de software na
pratica é a aplicacao de jogos educacionais:

— Uso de jogos no aprendizado nao é uma estratégia muito
explorada na area de Engenharia de Software;
® Aulas focadas no estudo de conceitos tedricos e exercitados através
de pequenos exemplos praticos.
— Uso de jogos para o ensino de teste de software, nao foi
identificada na bibliografia pesquisada até o momento;
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Objetivo Geral do Projeto

® Desenvolver um ambiente computacional para apoiar o ensino
de testes de software baseado em jogos sérios e recursos
pedagogicos para a experimentacao de técnicas e praticas
relacionadas a selecao de dados de entrada para testes do tipo
caixa preta.
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Objetivos Especificos do Projeto

1. ldentificar critérios para construcao e avaliacao de jogos educacionais na area
de testes de software com base na literatura.

2. Desenvolver a concepcao de um jogo para apoiar o ensino de testes de
software, com foco em técnicas e praticas relacionadas a testes caixa preta.

3. Implementar o jogo educacional para apoiar o ensino de testes de software.

4. Desenvolver um chatterbot (agente de conversacao) para simular tutor na
area de testes de software.

5. Desenvolver material instrucional para o ensino de testes de software que
esteja em sintonia com os outros recursos desenvolvidos.

6. Integrar os recursos desenvolvidos em um ambiente educacional que sera
disponibilizado na web.

7. Avaliar o ambiente no contexto de uma disciplina de Engenharia de Software
por meio de um experimento.
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Estratégia de Desenvolvimento

e Estudo bibliografico

® Concepcao dos componentes do ambiente
® Construcao dos componentes do ambiente
¢ Avaliacao do ambiente

® Transferéncia de tecnologia

¢ Divulgacao dos resultados
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CEERERTAE

® Melhoria da qualidade dos produtos desenvolvidos e dos
servicos prestados na area de software.

® [ncentivo para empresas de software, incluindo MPEs,
formalizarem a atividade de teste de software.

® Aumento do numero de empregos na area de testes de software.

® Novas tecnologias para ensino que podem ser aplicadas em
outras areas.
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® Melhoria da qualidade do ensino nas disciplinas de Engenharia
de Software, particularmente em testes de software.

® Reducao de custos de capacitacao na area de testes de software.

¢ Capacitacao de profissionais nas empresas participantes do
projeto.

® Acesso a novas tecnologias de ensino que podem ser aplicadas
em diferentes areas do desenvolvimento de software.

¢ Aumento da possibilidade de sobrevivéncia e crescimento de
empresas de software pela melhoria da qualidade dos seus
produtos.
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Abrangéncia

® Aplicacao em pelo menos 3 MPEs de desenvolvimento de
software da Grande Floriandpolis.

® Web site para a divulgacao via Internet dos resultados do projeto
numa forma ampla e de facil acesso.

® Os resultados podem servir de referéncia para outras empresas de
software catarinenses e de outros estados.

® Projeto desenvolvido com apoio da FAPESC.
— Inicio: marco de 2011

— Duracao: 12 meses
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Inovacao

e Aplicacao de jogos especificamente para o ensino de teste de
software, nao foi identificada nenhuma iniciativa na bibliografia
pesquisada, seja para o uso na graduacao ou mesmo em Ccursos
especificos na formacao de profissionais de testes.
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Resultados Esperados

e Software (Jogo/Chatterbot)
® Trabalho académico

® Portal/site na web

e Publicacao técnica

e Qualificacao de pessoas
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@@ ? Contato e Duvidas
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