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Resumo  
Este trabalho apresenta uma experiência realizada com o planejamento e execução 
de testes organizados por categorias em um jogo criado no Instituto Federal 
Fluminense Campus Itaperuna pela turma do 6º período do 2º semestre de 2018 do 
curso de Sistemas de Informação. Os testes foram organizados utilizando três 
categorias: funcionalidade, usabilidade e configuração. Para isso, casos de teste 
foram especificados na Ferramenta Testlink por membros da equipe não envolvidos 
na programação. Após a descrição, os testes foram executados com a equipe do 
projeto. Em seguida, ajustes foram realizados e uma nova rodada de execução 
aconteceu, porém com usuários em uma aula-teste. Outros apontamentos foram 
identificados para ajustes no jogo até ser realizada uma nova execução dos testes 
com a equipe do projeto e sua entrega final. Foi percebida a importância da 
especificação dos testes por categorias. Os testes de usabilidade foram 
fundamentais para as seguintes melhorias: necessidade de uso de sons específicos 
para o fim da contagem regressiva; importância de ampliar o layout destinado à 
descrição das perguntas para permitir inserção de questões discursivas; importância 
de botões amplos para a escolha dos personagens. Em relação aos testes de 
configuração foi percebida a relevância de realização dos testes no projetor 
interativo, pois erros com a roleta do jogo foram detectados apenas na execução no 
projetor. Em relação aos testes de funcionalidade, a observação do jogo na aula-
teste permitiu identificar a necessidade de incluir pequenas funcionalidades como a 
a tela específica para o resultado do jogo e o relatório das respostas. 
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