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    1 INTRODUÇÃO




    Com a crescente evolução da complexidade no desenvolvimento de software, seja no contexto profissional ou acadêmico, cada vez mais se faz necessária a aplicação de testes de software para realizar a verificação e validação de diferentes aspectos do software.




    Entre os diferentes testes existentes no contexto da Engenharia de Software, destacam-se os Testes Unitários, que se dedicam a testar unidades individuais de código.




    É desejável que testes unitários sejam inicialmente feitos pelo próprio desenvolvedor. Em geral, esses testes são realizados por unidade de código para verificar sua funcionalidade.




    Porém, considerando a diversidade de testes encontrados na literatura (SOMMERVILLE, 2017), e além da execução de testes pelo desenvolvedor, toda equipe de software deveria ter um profissional dedicado a essa tarefa. Entretanto esta não é a realidade no cotidiano das empresas, assim como no mundo acadêmico (BENITTI; ALBANO, 2012).




    Segundo os mesmos autores, as matrizes curriculares de cursos de graduação da área de computação possuem uma carga horária reduzida a respeito de teste de software, sob a premissa de ser o suficiente para que os alunos estejam preparados para executar adequadamente as tarefas relacionadas a teste de software, o que não é necessariamente verdade.




    Isso pode levar a um entendimento inadequado por parte dos alunos de que o teste de software é apenas um detalhe no processo de Engenharia de Software.




    Além disso, pode-se mencionar a dificuldade dos professores em engajar os alunos para o aprendizado do teste de software, já que isso requer um bom nível de abstração e requisitos prévios.




    E por último, mas não menos importante, as estratégias didáticas podem ter um impacto negativo no engajamento, que motiva pesquisas que envolvam metodologias e técnicas com foco no engajamento para o ensino de teste de software, que é o eixo central deste trabalho.




    Nesse sentido, a aplicação de técnicas voltadas ao aumento do engajamento, como o uso de jogos sérios (serious games), conforme Abt (1970) e gamificação (DETERDING, 2011) podem ter impacto positivo nos processos de ensino e aprendizagem.




    Os tópicos a seguir representam um resumo da motivação apresentada nesta seção:




    • Complexidade dos sistemas desenvolvidos atualmente.




    • A falta de dedicação dos desenvolvedores/alunos à fase de testes de um software.




    • Estratégias didáticas comumente levam a um baixo nível de engajamento por parte dos alunos.




    1.1 OBJETIVOS




    1.1.1 Objetivo geral




    Desenvolver uma ferramenta gamificada voltada ao ensino de testes unitários para alunos do curso de graduação na área de computação.




    1.1.2 Objetivos específicos




    • Realizar revisão para visualizar o estado da arte no que diz respeito ao ensino de teste de software e à utilização de gamificação como estratégia.




    • Desenvolver uma ferramenta gamificada para ensino de testes de software, especificamente o Teste Unitário, para delimitação de escopo da pesquisa.




    • Avaliar e analisar a aplicação desta ferramenta em uma turma de graduação.




    1.2 ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO




    O texto segue da seguinte forma: no capítulo 2 é apresentada a definição de serious game e gamificação no contexto deste trabalho, o capítulo 3 é dedicado ao teste de software, o capítulo 4 apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho e a revisão bibliográfica da pesquisa realizada, o capítulo 5 é dedicado ao desenvolvimento da ferramenta Testable, o capítulo 6 apresenta a aplicação da ferramenta e a análise dos dados obtidos, o capítulo 7 expõe a conclusão e trabalhos futuros a serem realizados. Finalmente as referências bibliográficas utilizadas são apresentadas, e em seguida os apêndices e anexos.


  




  

    2 SERIOUS GAMES E GAMIFICAÇÃO




    2.1 SERIOUS GAMES




    Jogos são conhecidos pela maioria das pessoas como um meio de diversão, um passatempo ou até mesmo um momento para compartilhar com a família e amigos.




    Apesar de todos os esforços da academia em mostrar que jogos podem ser usados para outros meios do que o puro entretenimento, ainda existe um conceito prévio por parte da população em geral em defender que jogos são meros passatempos. Existem jogos criados especificamente para ensinar e treinar profissionais de diversas áreas do conhecimento, ao contrário de jogos de entretenimento, serious games são jogos desenvolvidos com o objetivo de educar ou treinar ao invés de pura diversão (MICHAEL; CHEN, 2006) (ADAMS; DORMANS, 2012).




    SICKO (2006) por exemplo, é um jogo que mostra para estudantes de medicina como é o dia a dia em um hospital. O jogo simula pacientes que estão indo a um hospital com diferentes sintomas, e o papel do jogador é atender todos em um determinado tempo, caso contrário os pacientes morrem. Isso ajuda os estudantes de medicina a ter uma ideia do que um hospital real é, ajudando-os a melhorar a sua tomada de decisão e permitindo erros sem prejudicar uma vida real.




    Figura 1: Tela principal do jogo SICKO.
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    Fonte: SICKO (2006).




    Serious game foi utilizado também pelo exército americano para recrutar soldados. Em 2002 o exército americano criou o jogo America’s Army que se provou ser eficiente em reduzir o custo (em 15% do valor total) de se recrutar 80.000 soldados todos os anos. O jogo utiliza o cenário mais realista possível, começando pelas roupas que os soldados vestem suas armas e missões que o jogador precisa cumprir, mas em alguns casos o realismo é deixado de lado para dar lugar ao entretenimento, como por exemplo se esconder atrás de um carro. Apesar de ser uma ação possível no mundo real, não é aconselhável, uma vez que em missões no Iraque por exemplo esses carros seriam facilmente explodidos (MICHAEL; CHEN, 2006).




    Figura 2: Tela do jogo America Army: Uniforme e arma utilizados no jogo foram desenvolvidos para serem o mais próximo da realidade possível.
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    Fonte: (MICHAEL; CHEN, 2006).




    Em linhas gerais essa seção do trabalho definiu o que é serious games de acordo com os autores (MICHAEL; CHEN, 2006) (ADAMS; DORMANS, 2012) e explorou as diferentes aplicações de gamificação em diferentes áreas da sociedade e o impacto positivo que essas aplicações obtiveram.




    Assim como os serious games explorados neste capítulo, este trabalho possui o objetivo de ensinar teste unitário através de uma ferramenta que torne a experiência agradável e o mais perto da realidade possível, para isso nas próximas seções serão explorados os aspectos que envolvem a gamificação, começando pelos elementos de jogos que contemplam as subseções dinâmica, mecânica e componentes, em seguida é dedicada uma seção com foco na gamificação.




    2.2 ELEMENTOS DE JOGOS




    Em linhas gerais elemento de jogos (do inglês game elements) são definidos como um conjunto de componentes existente em um jogo (WERBACH; HUNTER, 2012). O jogo de damas possui alguns componentes de ação como por exemplo mover as peças e gerar a dama, possui as peças para se jogar (objetos) e finalmente há regras bem definidas para se jogar. Para o jogo de damas os componentes identificados podem ser definidos como ação, objetos e regras.




    Os três componentes principais utilizados em diferentes aplicações de gamificação citado por Werbach e Hunter (2012) são: Leaderboards, points e badges (LPB). Porém a ressalva deixada por ambos é que a gamificação não se limita apenas a utilização desses componentes, pois existem outros que podem se encaixar melhor, como por exemplo: conquistas, níveis e personagens. Uma lista com os componentes listados pelos autores é apresentada na seção 2.2.3. Isso depende, entre outros aspectos, dos objetivos a serem alcançados. A utilização constante de LPB se dá pelo fato da sua facilidade em ser implementada em sistemas já existentes e fácil adequação.




    Este capítulo aborda três categorias de elementos de jogos, dinâmica, mecânica e componentes. Werbach e Hunter (2012) defendem que essas são as principais categorias que se encontram em gamificação, o que vai ao encontro do propósito deste trabalho.




    Figura 3: Elemento de jogos dividido em categorias.
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    Fonte: Adaptado de (WERBACH; HUNTER, 2012).




    2.2.1 Dinâmica




    A dinâmica, como definido por Werbach e Hunter (2012) é a parte mais abrangente dos elementos de jogos, a que possui o maior nível de abstração. E por ser uma etapa de concepção é frequentemente executada pelos designers que possuem uma visão mais criativa dentro dos perfis que envolvem o desenvolvimento de um jogo.




    É através da dinâmica que são definidos os tópicos mais gerais do jogo como as limitações do jogador, a linha de história do jogo, a progressão do jogador entre outros. Entretanto, a dinâmica não se limita a esses aspectos: os mesmos autores elencam outros elementos de jogos relacionados à dinâmica, a saber:




    • Limitações (limitações ou forced trade)




    • Emoções (curiosidade, competitividade, frustração, felicidade)




    • Narrativa (uma consistente, linha de história contínua)




    • Progressão (o crescimento do jogador e seu desenvolvimento)




    • Relacionamentos (interações sociais gerando sentimentos de camaradagem, status, altruísmo)




    Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) descrevem uma ferramenta que padroniza os passos de como criar um jogo e estreitar as diferenças entre o design e o desenvolvedor. A ferramenta nomeada MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics) é dividida em três áreas: Mecânica, Dinâmica e Estética.




    Assim como Werbach e Hunter (2012) que mostram uma forma de dinâmica sendo a parte mais abstrata, aquela que irá compor a mecânica e os componentes, os autores Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) também compartilham dessa ideia. A estrutura apresentada pelos autores é ilustrada na Figura 4.




    Figura 4: Representação da ferramenta MDA em três elementos.
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    Fonte: (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).




    As regras (Rules) correspondem à mecânica, e são o conjunto de componentes que descrevem o jogo no nível de implementação, através dos algoritmos e os dados que são utilizados no jogo. O sistema (System) é a parte correspondente a dinâmica que descreve o comportamento das diferentes mecânicas que o jogo pode possuir. E por fim a parte lúdica (Fun) que corresponde a parte estética (ou os componentes) do jogo, e também fornece respostas emocionais de acordo com a interação do jogador. (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004)




    A Figura 5 ilustra a correspondência de cada tópico da Figura 4 com os tópicos existentes nos elementos de jogos definidos na seção 2.2, a ressalva fica por parte do último tópico exibido nomeado Aesthetics, que conforme a definição de (WERBACH; HUNTER, 2012) seria Components.




    Figura 5: Componentes da ferramenta MDA.
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    Fonte: (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).




    A dinâmica e a mecânica possuem uma linha tênue e são frequentemente tratadas como o mesmo assunto, porém a mecânica é definida como o comportamento e ações do jogador (a seção 2.2.2 trata exclusivamente deste tema).




    Já a dinâmica é a apelação motivacional da experiência que a mecânica proporciona (BUNCHBALL, 2010). Werbach e Hunter (2012) complementam essa definição ressaltando que a dinâmica é algo que o jogador não possui contato diretamente apesar de fazer parte da experiência do jogo.
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