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Abstract. This paper aims to present an approach to support the teaching and
learning of software testing strategies in undergraduate courses at computing.
This proposal suggests the development of a serious game in a virtual world to
support the classes, either in regular classroom courses or in distance
learning courses.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de
abordagem de apoio ao processo de ensino-aprendizagem de estratégias de
teste de software em cursos de graduacdo na drea de computacdo. Esta
proposta sugere o desenvolvimento de um jogo sério em um mundo virtual
para apoio as aulas, seja em cursos presenciais ou a distdncia.

1. Introducao

A drea de conhecimento de Engenharia de Software (ES) é ampla e estd presente na
maioria dos curriculos dos cursos de graduagdo na drea de computacio, sendo que as
Diretrizes Curriculares de Cursos da Area de Computagio e Informitica do MEC
(Ministério da Educacdo) (CEEInf, 1999) reforcam a importancia da assimilacdo dos
conceitos e teorias relacionadas a ES, bem como recomendam que estes conhecimentos
sejam aplicados através da pratica em laboratdrios e estidgios. No entanto, a pesquisa de
Wangenheim e Silva (2009) confirma que os profissionais da drea aprendem mais sobre
tépicos de ES depois da graduacdo, ou seja, as competéncias de ES ndo estdo sendo
adequadamente abordadas nos cursos de CC. Stroustrup (2010) também discute as
contradi¢des dos curriculos em relagcdo as necessidades da indudstria. Uma das causas
dessa deficiéncia pode estar relacionada a caréncia de praticas educacionais alternativas
a tradicional. Entre as estratégias educacionais destacadas por Prikladnicki et al. (2009)
para o ensino de ES, estd o uso de jogos. Existem varios jogos na literatura que abordam
areas da ES, alguns deles descritos e avaliados em Wangenheim, Kochanski e Savi
(2009), sendo que a maioria desses jogos é voltada Geréncia de Projeto de Software.
Especificamente na drea de Teste de Software (TS) foi encontrado apenas um jogo, o U-
TEST (Silva, 2010), no entanto, 0 mesmo se atém apenas ao ensino de teste de unidade.

A darea de TS destaca-se como uma drea importante para o desenvolvimento de
sistemas que atendem requisitos de qualidade. Neste contexto, teste pode ser definido
como o processo de executar um sistema com o objetivo de encontrar erros. Outra
possibilidade recente, no contexto educacional, é o uso de mundos virtuais, sendo que
eles permitem a realizacdo de uma série de atividades educacionais e de treinamento.
Com base nesses fatos este trabalho segue o pressuposto de que jogos sérios em mundos
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virtuais podem auxiliar no ensino de TS em cursos de graduacdo na drea de computacio
e propde o desenvolvimento de um jogo para apoio ao ensino-aprendizagem de TS.

2. Um panorama sobre o Ensino de Engenharia de Software em Cursos de
Graduacao

Analisar os curriculos dos cursos de graduacdo na drea de computagdo ndo € uma tarefa
simples, tendo em vista que, apenas no Brasil, existem 1949 cursos (INEP, 2007). Por
esta razdo, foi feia a analise de curriculos de referéncia, que tém como objetivo servir
como base para criacdo desses cursos. A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC)
propde dois curriculos de referéncia, sendo um para os cursos de Bacharelado em
Ciéncia da Computagdo (CC) e Engenharia de Computagao (EC) (SBC, 2005), e o outro
para cursos de Bacharelado em Sistemas de Informagéo (SI) (SBC, 2003). No curriculo
proposto pela SBC para o curso de CC e EC existe a disciplina Engenharia de Software,
onde o assunto TS € abordado em apenas um dos tépicos da mesma. O curriculo de
referéncia para o curso de SI também prevé a disciplina de ES, no entanto, a SBC
(2003) recomenda que essa disciplina seja abordada com profundidade e deve cobrir,
entre outros, o tema de TS. A Association for Computing Machinery (ACM), em
conjunto com outras associagdes, também propde curriculos de referéncia para cursos de
graduacdo na drea de computacdo, sendo que esses cursos sdo os seguintes: Ciéncia da
Computacido (ACM e IEEE, 2008), Engenharia da Computacdo (IEEE e ACM, 2004),
Sistemas de Informagdo (ACM e AIS, 2010), Tecnologia de Informacdo (TI) (IEEE e
ACM, 2008) e Engenharia de Software (IEEE e ACM, 2004). Nestes, com exce¢do do
curriculo de SI, sdo definidos nimeros minimos de horas necessdrias para cobrir
determinado assunto. Com base nesses curriculos de referéncia, observa-se que todos os
cursos abordam assuntos relacionados a TS, sendo que o curso que menos aborda o
assunto € o curso de Tecnologia da Informacao, seguido de SI e CC. O curso de ES é o
que aborda de forma mais completa o tema, sendo abordado em vérias disciplinas.

3. Jogos Sérios e Mundos Virtuais

Jogos, em geral, podem ser definidos como uma atividade lidica, realizada no contexto
de uma realidade simulada, no qual os participantes tentam alcangar, pelo menos, uma
meta arbitrdria, ndo trivial, agindo de acordo com as regras (Admas, 2010). Jogos
podem ser jogados de forma séria ou casual. Jogos sérios sdo jogos que usam a midia
artistica dos jogos para dar uma mensagem, ensinar uma li¢do ou proporcionar uma
experiéncia, sendo sua principal caracteristica a finalidade educacional explicita e
cuidadosamente pensada (Michael e Chen, 2006). Neste sentido, jogos sérios podem ir
além das video-aulas e livros, permitindo aos estudantes ndo apenas o aprendizado, mas
a demonstragdo e aplica¢do dos conhecimentos aprendidos (Michael e Chen, 2006).

Ja os mundos virtuais sdo ambientes online, persistentes e gerados por
computador, onde as pessoas podem interagir de maneira compardvel ao mundo real,
seja para trabalho ou lazer (Bainbridge, 2010). Os mundos virtuais possibilitam a
realizacdo de uma série de atividades, entre elas, atividades de cunho educacional e de
treinamento. Mundos virtuais 3D permitem atividades para o aprendizado experimental,
simula¢do, modelagem de cendrios complexos, entre outros, com oportunidade de
colaboragdo e co-criagdo que ndo podem ser facilmente experimentadas em outras
plataformas (Valente e Mattar, 2007).
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4. Proposta

O jogo proposto, denominado Jogo da Equipe de Teste de Software (JETS), visa apoiar
a relacdo de ensino-aprendizagem de TS em cursos de graduacdo na drea de
computagdo. Mais especificamente, neste jogo sério, serd abordado o tdpico estratégia
de TS. Cabe destacar que a estratégia de TS fornece um roteiro que descreve os passos a
serem executados como parte do teste, define quando esses passos sdo planejados e
entdo executados, e quanto trabalho, tempo e recursos serdo necessdrios. Portanto,
qualquer estratégia de teste deve incorporar planejamento dos testes, projeto de casos de
teste, execugdo dos testes, coleta e avaliacdo dos dados resultantes (Pressman, 2011).
Este jogo sério serd multiusudrio e do tipo simulador, tendo como objetivo aprimorar o
conhecimento de estratégia de TS do estudante e fornecer uma visdo geral de como o TS
pode ser implementado em uma empresa. O jogo visa simular as interagdes de uma
equipe de teste de uma empresa de desenvolvimento de software. O jogo serd
constituido de quatro fases, sendo que em cada fase o estudante assumird um cargo
diferente dentro de uma equipe de testadores. Na primeira fase, o estudante ingressa no
jogo com o cargo de testador de software; na segunda fase, assume o cargo de analista
de teste e, em seguida, € promovido ao cargo de arquiteto de teste (terceira fase); na
quarta e ultima fase do jogo, o estudante assume o cargo de lider (gerente) da equipe de
teste. O mundo virtual utilizado no desenvolvimento do jogo é o Open Simulator
(http://www.opensimulator.org), sendo que para o armazenamento de dados € necessaria
uma aplicacdo web, que estd sendo desenvolvida com a linguagem PHP (Hypertext
Preprocessor).

S. Consideracoes e Trabalhos Futuros

O Teste de Software (TS) tem um papel importante no desenvolvimento de sistemas,
pois a partir dos testes podem ser identificadas possiveis mudancas no projeto e também
¢ um importante quesito da garantia da qualidade. O TS é abordado em todos os
curriculos de referéncia propostos tanto pela SBC, quanto pela ACM, portanto, é um
tema de relevancia para a drea. Diferentes estratégias de ensino-aprendizagem podem
ser adotadas na abordagem do tema, entre elas estd o uso de jogos. Os jogos na
educacio sdo discutidos ha décadas e sdo amplamente utilizados na educagio infantil.
No entanto, ao se tratar do uso na educagdo superior, ainda é um assunto controverso.
Mesmo assim, muitos estudos e iniciativas estdo sendo realizados no sentido de
comprovar a efetividade do uso de jogos na educagdo superior, bem como nos
treinamentos de empresas e organizacdes. Ainda, varios estudiosos tém defendido que
programas de realidade virtual sdo uma das tendéncias do e-learning (Valente e Mattar,
2007). Inimeras instituicdes de ensino superior, tanto no Brasil quanto no exterior, tém
desenvolvido pesquisas e atividades pedagégicas em mundos virtuais. Além dos
beneficios de interacdo, acesso as aulas e contetidos, existe a possibilidade de
desenvolvimento de aplicacOes especificas para apoiar a relacdo de ensino-
aprendizagem. O JETS estd em fase de desenvolvimento e, como trabalhos futuros,
pretende-se aplica-lo em cursos de graduacdo em computagdo, sendo entdo verificada,
apods a andlise dos resultados, a hipdtese de que um jogo sério para apoio ao ensino e
aprendizagem de estratégias de TS, em um mundo virtual, € uma estratégia educacional
alternativa vélida, podendo realmente auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de
TS em cursos de graduagio na drea de computagio.
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