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Introdução

 Compreensão de programas é frequentemente avaliado;

 Processo cognitivo que não é observado diretamente;

 Mas frequentemente conduzimos experimentos, observamos e 
tiramos conclusões;

 Experiência de programação é um dos parâmetros mais 
confundidos;

 Maior entendimento pode aumentar a validade dos experimentos 
e ajudar na interpretação dos resultados, assim como a 
ignorância pode ser uma ameaça a validade;
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Objetivo

Avaliar quão confiáveis são diferentes formas de 
medir a experiência de programação?
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Revisão da Literatura

 Baseada nas diretrizes providas por Kitchenham and Chartes;

 Restrições: 
 Artigos publicados entre 2001 e 2010;
 Somente conferências e jornais “top” na área de engenharia 

de software empírica e compreensão de programas (ICSE, 
ICPC, ESEM, entre outras);

 2.161 resultados no qual 288 foram selecionados 
(pré)selecionados fazendo a leitura do título, resumo e palavras-
chave;

 Dos 288 artigos da etapa anterior restaram 161 após da leitura 
completa de todo artigo;
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Revisão da Literatura
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Compondo um Questionário

 Das categorias identificadas foram selecionadas:
 Years, Education, Self-estimation e Size;

 E excluídas:
 Pretest, Supervisor e Unspecified Questionnaire;

 Para cada categoria foram elaboradas algumas questões;

 O objetivo era de descobrir quais questões de quais categorias 
tinham maior poder de predição;
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Compondo um Questionário
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Questionário - Auto-avaliação
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Avaliação Empírica

 Como avaliar um questionário de avaliação?

 Recrutando programadores experientes e novatos e avaliar 
as respostas;

 Ou …

 Comparar as respostas dos questionários com tarefas que 
estão relacionadas à experiência em programação;
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Avaliação Empírica

 Como avaliar um questionário de avaliação?

 Recrutando programadores experientes e novatos e avaliar 
as respostas;

 Ou …

 Comparar as respostas dos questionários com tarefas 
que estão relacionadas à experiência em programação;

 Não é necessário diferentes grupos, somente um é suficiente;
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O Experimento – Objetivo

 Como as questões podem relatar a experiência de programação;

 Medir quais participantes resolveram as tarefas corretamente e 
quanto tempo precisaram para completar cada tarefa;
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O Experimento – Material

 10 tarefas de compreensão de programas;
 Seleção de algoritmos presentes em livros introdutórios;
 Somente as duas últimas tarefas exigiam alto conhecimento;
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O Experimento – Participantes

 128 participantes de 3 universidades da Alemanha;

 A todos foram oferecidos algum tipo de bônus (ex: pontos);

 Os dados foram armazenados anonimamente;
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O Experimento – Execução

 Realização entre Janeiro e Abril de 2011;

 Tempo limite de 40 minutos para realização de todas tarefas;

 Quando o prazo acabou, foi permitido que os participantes 
terminassem a tarefa que estavam fazendo;
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Resultados – Média e Desvio padrão
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Resultados – Média e Desvio padrão

16



Resultados – Média e Desvio padrão
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Resultados – Média e Desvio padrão
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Análise Exploratória
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Ameaças à validade

 Tarefas representativas para alunos de graduação;

 Amostra dos participantes ( alunos de graduação );

 Resultados da analise exploratória não podem ser 
generalizadas;
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Recomendações

1. Combinar diferentes questões de diferentes categorias;

2. Utilizar questões de auto-avaliação em alunos de graduação;

3. Os cinco fatores apresentados podem servir de ponto de partida 
para o desenvolvimento de teorias em experiência de 
programação;
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Conclusões

 Revisão da literatura sobre o estado da arte de medir e controlar 
a influência da experiência de programação;

 Um questionário que contém as questões mais comuns para 
medir a experiência de programação;

 Projeto experimental replicável para avaliar questionários;

 Proposta de cinco fatores modelos de experiência de 
programação.
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Obrigado
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