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O jogo, desde sua origem histérica estd, dentre outros objetivos, intimamente ligado como forma de diversdo

e fuga da realidade do individuo jogador. Sendo assim uma atividade voluntdria. Teste de Software ¢ uma das
atividades fundamentais da Engenharia de Software para garantir um grau confidvel de qualidade no produto
desenvolvido; todavia, ndo € uma drea de entendimento trivial. Dessa forma, jogos podem ser utilizados
como ferramentas no aprendizado e ensino desta drea, permitindo uma melhor capacitagdo e interesse dos
profissionais e estudantes nesta drea. Este trabalho apresenta uma andlise comparativa entre quatro jogos
encontrados na literatura para a atividade de Teste de Software.

1 INTRODUCAO

Jogo € definido como uma atividade livre e volunta-
ria, uma fonte de diversdo e alegria. Um jogo onde
alguém ¢é forcado a jogd-lo deixaria imediatamente de
ser um jogo (Caillois, 2001). Dessa forma, se o indi-
viduo despende seu tempo em um jogo, ele o faz pelo
puro prazer daquilo que o jogo estd lhe fornecendo ou
pela expectativa do que o jogo fornecer-lhe-4. Assim
o individuo estabelece um estado almejado.

Para permanecer ou atingir este estado almejado,
o individuo, de agora em diante jogador, através de
suas forcas e habilidades é capaz de superar obsticu-
los, contornar dificuldades e até mesmo dentre outras
acdes propor solucdes para tal. Isto €, o jogador con-
segue aprender com e através do jogo a fim de alcan-
car o estado almejado.

Dentro do contexto de atividade for¢ada (o oposto
de atividade voluntdria); a fim de garantir qualidade,
um grau satisfatério de confiabilidade de software,
além de economia significativa de recursos no ciclo
de desenvolvimento de software, encontra-se a ativi-
dade de Teste de Software. E comum estd atividade
ser praticada com impericia, descaso ou até mesmo
ser negligenciada pelas empresas e desenvolvedores
durante a construgdo e desenvolvimento de software.

O presente trabalho, a fim de preencher a lacuna
existente entre teoria e pratica dessa atividade; pro-
pde uma andlise comparativa entre os jogos existen-

tes disponiveis para o ensino da atividade de Teste de
Software.

Os critérios de andlise sdo baseados em seis ele-
mentos encontrados na literatura sobre jogos (Cail-
lois, 2001): liberdade (free), delimitacdo (separate),
imprevisibilidade (uncertain), regulamentos e normas
(regulated), ficcdo (fictive), improdutividade (unpro-
ductive). E também um novo critério aqui apresen-
tado: conhecimento prévio necessario do jogador ou
Previous Player Knowledge Required - PPKR).

2 JOGOS

O termo jogo € origindrio do latim, na palavra jocus,
que significa brincadeira, gracejo, divertimento. De
acordo com (Huizinga, 1949) existem vdrias teorias
sobre a arte de jogar: é uma necessidade de relaxar;
é um exercicio de restri¢do necessdria ao individuo;
é uma descarga de energia vital superabundante por
alguns como forma de satisfazer algum "instinto de
imita¢@o"; um impulso natural de exercer alguma fa-
culdade, ou o desejo de dominar ou competir; uma
saida para restaurar a energia gasta por alguma ou-
tra atividade. Mas é possivel observar que todas elas
partem de um pressuposto: o ato de jogar tem um ob-
jetivo final de algo que ndo seja jogar. E mais do que
iss0, 0 jogador busca isso de forma voluntéria.

Em outras palavras, o jogador busca no jogo



aquilo que ele ndo encontra em seu cotidiano. Dessa
forma, o jogo pode agir muito bem como um meio
para a prética de ensino e aprendizado. Isso permite
um grau de imersao em um contetido, muito maior do
que aquele fornecido por livros textos, aulas exposi-
tivas. Pois o jogo tem a capacidade de criar todo um
universo para seu jogador.

2.1 Elementos de um Jogo

Ha diversas visdes sobre como um jogo € caracteri-
zado. Para (Huizinga, 1949) o ato de jogar é despro-
vido de todo interesse material. Sendo isso verdade,
excluiria-se tudo aquilo que envolva apostas ou qual-
quer tipo de sorte, como os chamados ’jogos de azar’
da categoria de jogos. Porém, mais tarde (Caillois,
2001) mostrou que estes também fazem parte da ca-
tegoria de jogos. H4 um consenso de que jogos pos-
suem as seguintes caracteristicas:

Liberdade: o ato de jogar ndo é obrigatério. Do con-
trario o jogo perderia sua atratividade e alegria como
diversao.

Delimitacdo: estd dentro de limites de espago e
tempo definidos e fixados antecipadamente.

Imprevisibilidade: percurso o qual ndo pode ser de-
terminado, nem seu resultado ser obtido previamente.

Regulamentos e normas: estd sob convengdes que
suspendem as leis comuns, e que naquele momento
estabelecem uma nova legislacdo, que prevalece.

Ficcao: é acompanhado de uma consciéncia especial
de uma segunda realidade, ou de uma liberdade para
aquilo que nao € real.

Improdutividade: nZo cria bens, riquezas, ou ele-
mentos de qualquer tipo. O jogador termina em uma
situag@o idéntica a de quando comegou o jogo.

2.2 Jogo Digital

De acordo com (Arruda, 2014) o termo videogame
estd historicamente ligado a jogos de consoles e ma-
quinas de fliperama. J4 o termo digital engloba tudo
aquilo que se baseia em linguagem bindria, aos digitos
numéricos. Nao s6 consoles, fliperamas, mas também
smartphones, e tablets. Dessa forma, jogo digital é
um termo mais abrangente, que envolve o0 jogo em
qualquer tecnologia digital.

Um jogo digital é um jogo em si. Sendo as-
sim, possui as mesmas caracteristicas de um jogo.

Mas também, possui algumas caracteristicas peculi-
ares como:

Liberdade dentro do jogo: possui o mesmo signifi-
cado de liberdade visto até aqui, onde o jogador so-
mente joga 0 jogo caso o seja atrativo.

Liberdade fora do jogo: estd relacionada com quem
ele ird jogar (se sozinho, ou em grupos presenciais
ou virtuais) e onde (servidor local, servidor em outro
continente devido aos jogadores que pode encontrar).

Para o elemento delimitagc@o, no jogo digital ela
estd relacionada a trés caracteristicas: espaco dentro
do jogo, espaco fora do jogo e tempo.

Espaco dentro do jogo: Por onde o jogo se passa.
Escolha-se um jogo de guerra, em que pais ele se si-
tua? Existem ilhas, mares? O jogador pode permane-
cer apenas em terra firme? Agora, escolha-se um jogo
de xadrez online, a delimitagdo dentro do jogo € o pro-
prio tabuleiro onde as pecas de xadrez tomam lugar.
Em um jogo de danca, seria o palco que o persona-
gem ocupa. Delimitacdo dentro do jogo diz respeito
ao espaco virtual ao qual o jogo digital € limitado.

Espaco fora do jogo: Refere-se a onde a partida pode
ser estabelecida pelo jogador. Se € um jogo musical,
ele pode ser jogado em um avido? Um jogo de co-
reografia de dangas pode ser jogado em um Onibus?
Essa caracteristica estd relacionada aos possiveis lo-
cais onde o jogo pode ser jogado. O espaco fora do
jogo ndo € um dos conceitos principais do jogo digi-
tal, porém deve ser levado em consideracio ao tentar-
se atingir determinado publico-alvo.

Tempo: O jogo normalmente possui duragdo: co-
meco, meio e fim. Alguns jogos digitais sdo cria-
dos para serem rapidos, durando minutos ou apenas
algumas horas (e.g. partidas de futebol, jogos de ce-
lulares, que dispdem de capacidade limitada); outros
jogos digitais sdo feitos para serem mais prolonga-
dos, durando até varios dias, outros sdo baseados em
turno, obrigando o jogador a retornar apds um certo
periodo de tempo. E mais além, alguns sequer pos-
suem tempo. O jogo € tdo imersivo e atrativo que
acaba prendendo o jogador.



2.2.1 Jogos Digitais Educacionais

Criangas, adolescentes e adultos passam, atualmente,
a maior parte do tempo em contato com dispositivos
eletrdnicos, esses em sua maioria podem ser uma pla-
taforma para um jogo digital. Estas midias tem o po-
der de fazer as pessoas focarem sua ateng@o por bas-
tante tempo em uma histdria, ou tentando superar al-
gum tipo de obstaculo ou desafio que o jogo propde.
Pensando nisso, os jogos digitais educacionais visam
utilizar todo esse poder para redirecionar a atengdo
das pessoas para o aprendizado de algum contetido.
Essa metodologia de estudo tem como caracteristicas
o efeito motivador, facilitador de aprendizado, desen-
volvimento da coordenacio motora, entre outros.

Apesar do potencial e beneficios, os jogos digi-
tais educacionais ainda sdo pouco empregados e, para
muitos professores, encontrar e utilizar bons jogos
continua sendo um desafio (Balasubramanian; Wil-
son, 2006). Segundo Van Eck (2006), empresas e
especialistas no desenvolvimento de games, que nao
possuem conhecimentos especificos sobre teoria e
pratica do uso de jogos em ambientes de aprendiza-
gem, criam produtos educacionais que sio atraentes
e divertidos, mas falham em relag¢do aos objetivos de
aprendizagem. Por outro lado, jogos desenvolvidos
por educadores com um viés mais académico, com
pouco conhecimento da arte, ciéncia e cultura de pro-
jetos de jogos, na maioria dos casos resultam em ar-
tefatos pouco divertidos que ndo conseguem atrair a
atencdo dos alunos.

Os jogos educacionais devem atender a requisitos
pedagdgicos, mas também € preciso tomar cuidado
para ndo tornar o jogo somente um produto didati-
zado, fazendo-o perder seu cardter prazeroso e espon-
taneo (Fortuna, 2000). Um jogo digital educacional
precisa encontrar um equilibrio entre a parte pedago-
gica e a parte divertida de um jogo.

3 TESTE DE SOFTWARE

O objetivo de teste de software € executar programas
ou modelos com entradas especificas, verificando se
eles comportam-se de acordo com o esperado, com o
intuito de leva-los a falhar, e posteriormente, contri-
buir por meio da depurag@o para eliminar os defeitos
que originaram as falhas (Maldonado et al., 2004).

A inddustria de software tem aprimorado o desen-
volvimento de sistemas de alta qualidade através de
atividades de Verificacdo, Validacdo e Teste. Verifi-
cacdo retorna se o sistema satisfaz as especificacdes
de requisitos previamente acordadas. Ja a validagdo
checa se o sistema satisfaz as necessidades do cliente.

Em teste de software, técnicas, critérios, ferra-
mentas para execucao de testes sdo amplamente utili-
zados a fim de garantir um determinado grau de con-
fiabilidade ao software, mostrando se 0 mesmo possui
ou ndo qualidade.

O contetdo da area de teste de software ndo € tri-
vial. Envolve a utilizagdo de critérios e técnicas de
teste pelo testador. A criag@o de casos de testes bem
fundamentados. O estado atual de ensino, resume-se
a aulas expositivas e livros-textos, tornando a disse-
minacdo do contetido ndo tdo interessante aos alunos
e entusiastas da drea.

Este trabalho, tenta elencar os jogos que envol-
vem a drea de Teste de Software e analisa-los sob a
perspectiva de engajamento do jogador e conceitos da
area.

3.1 Jogos em Teste de Software

Na literatura foram encontradas referéncias a um nu-
mero razodvel de jogos em Teste de Software: Jogo
das 7 Falhas (Diniz and Dazzi, ), U-Test (Silva,
2010), iTest Learning (Bezerra et al., 2014), JETS
(da Silva, 2014), TestEG (de Oliveira, 2013), ile-
arnTest (Ribeiro, 2014) , As Aventuras de Jack Test
(Macédo, 2014), gTest Learning(Silva et al., 2016),
JoVeTest(Barbosa et al., 2016), Testing Game (Valle,
2017). Porém, grande maioria nao dispde de seus exe-
cutaveis ou sio de dificil acesso.

Dentro desse contexto, conseguimos encontrar 0s
seguintes jogos, executa-los e jogd-los para andlise:
gTest Learning, JoVeTest, Testing Game, U-Test.



4 ANALISE

Para a andlise dos jogos, foram estabelecidas oito
caracteristicas e valores a fim de elencar os aspectos
do jogo e obter um conceito geral para ele como forma
de medi¢do. Dessa forma, € possivel medir o estado
atual dos jogos em teste de software.

LF - Liberdade fora do jogo: ji definido anterior-
mente. Quanto mais alto seu valor, mais o usudrio
tende a permanecer dentro do jogo.

E1 - Espaco dentro do jogo: quanto mais opgdes o
jogador tem dentro do jogo, mais tempo ele despen-
dera no jogo. Portanto, quanto maior o espago dentro
do jogo, melhor € o jogo.

E2 - Espaco fora do jogo: quanto maior for este va-
lor, significa que o usudrio ndo estd limitado a um es-
paco fisico para jogar o jogo. Podendo jogi-lo em
qualquer lugar.

IPL - Imprevisibilidade: no jogo digital é a indeter-
minacdo do resultado do jogo, i.e. o risco no ato de
jogar. Quanto maior for o nivel de inteligéncia artifi-
cal e/ou o niimero de jogadores, € possivel dizer que
o grau de indeterminacdo do jogo é aumentado, au-
mentando também a tensdo e incerteza sobre o jogo
pelo jogador. Portanto, quanto maior a imprevisibili-
dade, maiores s@o as chances do jogo ter um melhor
feedback.

IM - Imersao: diz respeito ao quanto o jogo é ca-
paz de prender o jogo em sua imersdo. Quanto mais
alto este indice melhor, pois quer dizer que o jogador
deseja permanecer jogando.

R - Regras: estd relacionado ao que se pode ou ndo
fazer dentro do jogo. Percebe-se que a maioria dos
jogos que possuem auséncia de regras, ou regras mi-
nimas (permitindo o jogador explorar o jogo, interagir
de uma melhor forma) os tornam mais atrativos. En-
tdo, quanto menor esse valor, melhor.

F - Fic¢do: o quanto o jogo traz de fantasia e tenta
relaciond-la ao assunto de teste de software. Quanto
maior o valor, quer dizer que o jogo consegue dis-
sociar o assunto de algo massante e adequi-lo a um
contexto mais receptivo.

PPKR - Previous Player Knowledge Required: co-
nhecimento prévio necessario do jogador para jogar o

jogo.

Os valores que podem ser atribuidos as caracteris-
ticas sdo: L - baixo, M - médio e H - alto. Postas estas
informagdes, o jogo ideal atenderia a seguinte tabela:

Tabela 1: Tabela de valores para o jogo ideal.

Caracteristica | Valor
LF
El
E2
IPL
M
R
F
PPKR
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4.1 gTest Learning

Descricao: no jogo o usudrio controla um persona-
gem que estd dentro de uma nave, o personagem se
depara com monstros no percurso. Esse monstros re-
presentam bugs dentro de um sistema, no caso a pro-
pria nave. Para que o personagem destrua os mons-
tros, o usudrio precisa responder trés questdes sobre
a atividade de Teste de Software. O jogo exige que o
usudrio ja tenha um prévio conhecimento sobre a drea
de Teste. Entdo, o jogo atua mais como uma revisao
do contetdo.

Caracteristicas: Liberdade fora do jogo (LF) foi
avaliada como baixa (L), pois permite o jogador jo-
gar apenas no modo single-player. Espaco dentro do
jogo (E1) foi avaliado baixo (L), pois o jogo apresenta
apenas uma rota para o personagem seguir. Espaco
fora do jogo (E2) foi avaliado como médio (M) pois
o jogo foi desenvolvido através do framework Cons-
truct2 (que gera cédigo HTMLYS), sendo direcionado
apenas a PC’s com acesso a internet, nao sendo pos-
sivel acessd-lo por um dispositivo movel. A impre-
visibilidade (IPL) foi avaliada como média (M), pois
no jogo hd a presenca de obsticulo que se movem que
dificultam a locomog¢do do personagem que o joga-
dor controla. A imersdo (IM) foi avaliada como alta
(H) pois o jogo possui uma jogabilidade que instiga
o0 jogador a tentar vencer os obstiaculos. A caracteris-
tica regras (R) do jogo foi avaliada como média (M),
pois o jogador deve se preocupar em manter o perso-
nagem vivo, desviando de obstdculos e respondendo
as questdes corretas. A fic¢do (F) foi avaliada como
média (M), pois contém uma histéria de um heréi que
precisa derrotar monstros para salvar uma nave. Fa-
zendo uma analogia a um Testador que precisa encon-
trar bugs e repard-los para que o software funcione
com éxito. O PPKR do jogo foi identificado como
alto (H), pois as questdes feitas exigem que o jogador
jé tenha conhecimento sobre a atividade de Teste.



Figura 1: Screenshot do jogo gTest Learning.

Tabela 2: Tabela de valores para gTest Learning.

Caracteristica | Valor
LF
El
E2
IPL
M
R
F
PPKR
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4.2 JoVeTest

Descricao: dois usudrios podem jogar esse jogo,
que se baseia no classico Jogo da Velha. Para ter a
chance de marcar uma posicao escolhida no tabuleiro
do jogo, o usudrio precisa responder uma questio de
multipla escolha, caso acerte, a posi¢do escolhida é
marcada, sendo, é a vez do préximo jogador. E neces-
sério que os jogadores tenham conhecimentos sobre a
area de Teste de Software, por conseguinte o jogo se
propde como um complemento ao estudo dessa drea
do conhecimento de TI.

Caracteristicas: Liberdade fora do jogo (LF) foi
avaliada como média (M), pois permite o jogador
competir com outro jogador, mas nio disponibiliza
partidas online, por exemplo. Espaco dentro do jogo
(E1) foi avaliado como baixo (L), pois o jogo da ve-
lha em si limita-se a um simples tabuleiro. Espaco
fora do jogo (E2) foi avaliado como baixo (L) pois
o0 jogo foi desenvolvido utilizando a linguagem JAVA
SE (Standard Edition), limitando sua execu¢do apenas
a PCs. A imprevisibilidade (IPL) foi avaliada como
média (M), pois as partidas ocorrem entre dois joga-
dores, gerando um grau de incerteza consideravel. A
imersao (IM) foi avaliada como baixa (L) pois € um
jogo simples que ndo prende a aten¢do do jogador.
A caracteristica regras (R) do jogo foi avaliada como
alta (H), pois o jogador possui apenas a acdo de es-
colher onde quer marcar seu simbolo ("x"ou circulo),
ndo foge disso. A fic¢do (F) foi avaliada como baixa
(L), pois o jogo ndo cria uma atmosfera ou elementos

internos para fazer uma analogia com o conteido de
teste de software; ele atua, na verdade, como um mé-
todo de avaliacdo. O PPKR do jogo foi identificado
como alto (H), pois ao usudrio sdo expostas as ques-
tdes, a partir de um banco de questdes, e nada mais. O
jogo ndo apresenta uma parte com contetdo, que ex-
poe os conceitos de teste de software para o usudrio.
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Figura 2: Screenshot do jogo JoVeTest.

Tabela 3: Tabela de valores para JoVeTest.

Caracteristica | Valor

LF M

El L

E2 L

IPL M

M L

R H

F L
PPKR H




4.3 Testing Game

Descricao: o jogo ¢ dividido em trés grandes fases:
teste funcional, teste estrutural e teste mutante. O
jogo inicia entdo na fase teste funcional (possui um
grau de dificuldade menor em relagdo ao restante).
Dentro desta fase hé vérias mini-fases que descrevem
um conceito de teste funcional; e baseado neste con-
ceito, o usudrio deve ser capaz de identificar a res-
posta correta. Possui mini-fases estaticas (tela fixa)
e dinamicas (jogador controla um personagem que se
movimenta pelo cendrio).

Ap6s o jogador ultrapassar todas as mini-fases,
isto é, respondendo corretamente os objetivos de cada
mini-fase, ele pode ir para a fase seguinte. As gran-
des fases de teste funcional e de mutagdo seguem o
mesmo padrio.

Caracteristicas: Liberdade fora do jogo (LF) foi
avaliada como baixa (L), pois permite o jogador jogar
apenas no modo singleplayer. Espaco dentro do jogo
(E1) foi avaliado como médio (M), pois 0 jogo possui
diversos tipos de cendrios dentro de suas mini-fases,
como ambientes estdticos e ambiente dindmicos. Es-
paco fora do jogo (E2) foi avaliado como médio (M)
pois o jogo foi desenvolvido utilizando a linguagem
HTMLYS, permitindo que o seja jogado em qualquer
tipo de plataforma (PC, smartphone, tablet). A impre-
visibilidade (IPL) foi avaliada como média (M), pois
em algumas mini-fases ha uma inteligéncia artificial
do jogo, que controla os monstros inimigos, dificul-
tando as tarefas do personagem principal. A imer-
sao (IM) também foi avaliada como média (M) pois
0 jogo prende o jogador com a ideia de descobrir o
que estara presente na proxima mini-fase, na préxima
etapa. Move o jogador pela curiosidade. A caracteris-
tica regras (R) do jogo foi avaliada como média (M),
pois o jogador tem um certo grau de liberdade em al-
gumas mini-fases. Pois, nas etapas estaticas descobrir
se sua resposta estd correta ou errada antes de prosse-
guir. Nas etapas dindmicas se aventurar pelo cendrio
com o personagem. A fic¢do (F) também foi avaliada
como média (M), pois o jogo utiliza como persona-
gem um robd que tem que derrotar monstros alienige-
nas. O jogo consegue ensinar o jogador, pois dentro
de suas mini-fases possui complementos de contetido
que auxiliam o jogador a avancgar de fase. O PPKR do
jogo foi identificado como médio (M), pois o usudrio
leigo consegue aprender com o jogo, mesmo errando
objetivos (acarretando na perda de pontos). Ele pode
ser utilizado como ferramenta de apoio ao ensino e
avaliacdo.

0)

Tabela 4: Tabela de valores para Testing Gaming.

Caracteristica | Valor
LF
El
E2
IPL
M
R
F
PPKR
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4.4 U-Test

Descriciao: o jogo tem como objetivo ensinar sobre
testes de unidade de software. Foi projetado para um
jogador, que é tratado como um profissional da area
de testes. Antes de ser contratado o jogador passa
por uma “entrevista”’, que consiste em uma série de
perguntas de mdltipla escolha sobre Testes, a qual no
fim de cada uma delas o personagem Sr. Redondo diz
se a resposta marcada € a correta ou nao, e ainda faz
um comentdrio sobre o conteiido abordado na ques-
tdo. Apds ser contratado, o jogador deve escolher,
em um “jornal”, qual projeto deseja trabalhar. Traba-
lhando no projeto, o jogador ird resolver alguns de-
safios, mais elaboradas do que na “entrevista”, sobre
um determinado caso, onde podera ter acesso a uma
dica para cada desafio. O jogo conta com um sistema
de pontuagdo, o nome do jogador € inserido em um
ranking.

Caracteristicas: Liberdade fora do jogo (LF) foi
avaliada como baixa (L), pois permite o jogador jogar
apenas no modo single-player. Espaco dentro do jogo
(E1) foi avaliado baixo (L), pois o jogo apresenta ape-
nas um caminho bdsico para se seguir dentro do jogo,
no qual o jogador é entrevistado, depois ele “traba-
lha na empresa” respondendo um questiondrio sobre
testes de software, e entdo o nome do jogador é po-
sicionado em um ranking. Espaco fora do jogo (E2)
foi avaliado como médio (M) pois o jogo foi desen-
volvido utilizando a linguagem ActionScript(Flash),
sendo direcionado apenas a PC’s com acesso a inter-



net, nao sendo possivel acessd-lo por um dispositivo
mével. A imprevisibilidade (IPL) foi avaliada como
baixa (L), pois o0 jogo segue uma sequéncia 1égica pre-
visivel. O jogo € basicamente uma série de questdes
sobre teste de software. A imersdo (IM) foi avaliada
como alta (H) pois o jogo possui um design bem ela-
borado e acaba chamando atenc¢do do usudrio. A ca-
racteristica regras (R) do jogo foi avaliada como baixa
(L), pois o jogador possui apenas a a¢do de escolher
as alternativas corretas, ndo foge disso. A fic¢ao (F)
foi avaliada como alta (H), pois contém uma histo-
ria de uma mini-jornada de um profissional de Tes-
tes. O PPKR do jogo foi identificado como médio
(M), pois na parte da “entrevista”, caso o jogador erre
uma questdo, o jogo mostra que a questao estd errada
e apresenta a solugdo correta, assim existe um nivel
de aprendizagem maior do que em outros jogos que
ndo mostram a resposta correta e apenas faz o joga-
dor “perder”.

[MTEST
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Figura 4: Screenshot do jogo U-Test.

Tabela 5: Tabela de valores para U-Test.
Valor

Caracteristica
LF
El
E2
IPL
M
R
F
PPKR

== il alkdlalie

5 CONCLUSOES

Foi feita uma andlise com base na avalia¢do de cada
jogo seguindo um maior desempenho em relagdo a ta-
bela dos valores para um jogo ideal (tabela 1). Na ta-
bela abaixo (tabela 6), existem 4 colunas. A coluna
Critério diz qual é o critério em questdo. A coluna
Valor Ideal mostra o valor ideal para cada critério. A
coluna Jogos Destaques mostra qual(ou quais) jogo(s)
se destacou, ou seja, o jogo que teve o valor do crité-
rio mais préximo ao esperado. A coluna Valor Obtido
mostra qual foi o valor que o jogo destaque conseguiu
alcangar.

Tabela 6: Tabela de valores gerais.

Critério | Valor Ideal | Jogos Destaques | Valor Obtido
LF H JoVeTest M
El H TestingGame M

gTest Learning
JoVeTest
E2 H Testing Game M
U-Test
gTest Learning
IPL H JoVeTest M
Testing Game
gTest Learning
M H U-Test H
R L U-Test L
F H U-Test H
Testing Game
PPKR L U-Test L

Para cada vez que um jogo aparece na tabela de
valores gerais (tabela 6), foi contabilizado 1 ponto
para ele. Através dessa metodologia conclui-se que
o U-test é o melhor jogo dentre todos os quatro jogos
analisados nesse artigo. A tabela (tabela 7) abaixo
ilustra o desempenho de cada jogo.

Tabela 7: Tabela de Score.

Jogos Avaliados | Pontuagdo Obtida
U-Test 5
Testing Game 4
gTest Learning 3
JoVeTest 3
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