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Abstract. The paper describes the testing of the game "The Talent of Delegating” as
a tool to improve task delegation skills. The game is targeted at 23-35 years old in
leadership positions and features simple mechanics such as drag and drop. The
game was tested and improved based on user experience principles, ensuring its
usability, and tests showed that users were able to perform basic actions. In short,
"The Talent for Delegating” provides a dynamic and effective approach to train this
skill, complementing existing training programs.
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Resumo. O artigo descreve a testagem do jogo “O Talento de Delegar” como uma
ferramenta para aprimorar a habilidade de delegacdo de tarefas. O jogo é voltado
para pessoas de 23 a 35 anos em cargos de lideranca e conta com mecdnicas
simples, como arrastar e soltar. O jogo foi testado e aprimorado com base na
experiéncia do usudrio, garantindo a sua usabilidade, e os testes mostraram que os
usudrios conseguiram realizar as acoes bdsicas do jogo. Em suma, “O Talento de
Delegar” deve oferecer uma abordagem dindmica e efetiva para o treinamento
dessa habilidade, complementando programas de capacitacdo existentes.

Palavras-chave— Treinamento, educagdo corporativa, teste exploratério de software,
teste de usabilidade

1. Introducio

Este artigo descreve testes realizados durante o desenvolvimento do jogo digital de
puzzle “O Talento de Delegar”,' que deve complementar o treinamento voltado a delegagio
de tarefas da empresa especializada em recursos humanos Cia. de Talentos; essa abordagem
busca oferecer uma experiéncia mais atraente ¢ dinamica, proporcionando aprendizado aos
trabalhadores. O objetivo do jogo € ensinar a soft skill de delegacdo de tarefas para os
usudrios, de modo que consigam aplicar essas habilidades na vida profissional e corporativa.
Em especifico, este artigo: a) identifica demandas e oportunidades na comunicagdo entre a
organizacdo ¢ o publico-alvo; b) descreve e mapeia perfis e habitos do publico-alvo,
subdividindo-o em subclasses detalhadas; c) descreve conceitos e conteudos aplicaveis a
delegacao de tarefas a serem explorados durante a experiéncia de jogo; d) compreende, por

meio de testes (d.1) exploratérios de software e (d.2) de experiéncia do usudrio, tendéncias

' O jogo foi desenvolvido utilizando a game engine de codigo aberto Godot. O repositério em codigo
aberto esta disponivel em: github.com/2023M1T9-Inteli/grupo4. A ultima verséo do protétipo pode ser
jogada em: 2023m1t9-inteli.github.io/grupo4. Acessos em: 03 jun. 2023.



https://github.com/2023M1T9-Inteli/grupo4
https://2023m1t9-inteli.github.io/grupo4/

comportamentais de subclasses do publico-alvo; e) a partir dos resultados obtidos, aprimora
funcionalidades do jogo.

Soft skills sao habilidades sociais e emocionais necessarias para que um profissional
estabeleca e realize objetivos em sua carreira. Segundo Dixon et al. (2010), as instituigdes
tendem a relacionar essas habilidades dos colaboradores ao sucesso da organizagao. Diante
desses aspectos, o mercado atual tem buscado cada vez mais essas competéncias, visando a
otimizacdo de fluxos de trabalho e de resultados nas rotinas da empresa. Por conta disso,
empresas terceirizadas de recursos humanos atuam de forma estratégica, com foco no
desenvolvimento de soft skills de acordo com diferentes demandas do mercado de trabalho. A
empresa Cia. de Talentos oferece treinamentos corporativos com foco em soft skills para o
desenvolvimento de competéncias profissionais. Nesse contexto, a gamificagdo tem se
mostrado uma estratégia eficaz para o aprendizado, aplicada em diversos contextos, inclusive
na area educacional e de gestao de pessoas.

De acordo com Altomari, Altomari e Iazzolino (2022), a gamificagdo pode tornar o
aprendizado de habilidades interpessoais mais envolvente e eficaz ao utilizar mecanicas de
jogo, como texturas, feedback, avatares, efeitos visuais e narragdo. Certos elementos, como
um ambiente livre de riscos, apresentam os usudrios a um ambiente propicio a
experimentacdo e exploracdo, ativando estimulos como curiosidade, aprendizado por
descoberta e perseveranca. Tais beneficios sdo refor¢ados por Johnson et al. (2016), o qual
aponta que a gamificagdo melhora a qualidade de vida e bem-estar de quem utiliza
ferramentas e/ou processos gamificados. Os jogos sérios oferecem envolvimento ativo,
feedback imediato, aprendizado experiencial, aprendizado colaborativo e personalizacdo do
aprendizado, o que aprimora os efeitos positivos do aprendizado. Sendo assim, um dos
desafios da gamifica¢do ¢ garantir que as aplicagdes sejam bem-sucedidas e um estudo de
Gartner (2012) mostrou que apenas 20% das aplicacdes gamificadas obtém sucesso. Isso se
deve a um Game Design pouco explorado e elaborado, que pode levar a um baixo
entendimento e engajamento dos usuarios.

Levando em consideracdo esses desafios, ¢ importante entender a importancia do
Game Design na criagdo de aplicacdes gamificadas de jogos educativos como “O Talento de
Delegar”. Byrne (2004) define que o Game Design ¢ o oficio de criar e interconectar todos os
elementos que fazem as mecanicas do jogo, de modo a criar um ambiente atrativo a fim de
atender as expectativas do jogador. Para que o jogo atingisse sua finalidade, foram utilizadas
como base as caracteristicas e comportamentos do publico-alvo juntamente das heuristicas de
usabilidade definidas por Nielsen (2020) para definir os elementos que compdem o “Talento
de Delegar”. A mecanica central do gameplay busca consisténcia em padrdes que reforcem a
reutilizagdo de componentes ja conhecidos. Nesse sentido, o conceito de clicar e arrastar ¢
familiar aos usudrios, devido ao seu contato com jogos para celular, tais quais os jogos Candy
Crush Saga e GardenScapes.

“O Talento de Delegar” propde desafios envolvendo relacionar perfis e competéncias
de diferentes membros de um departamento a uma sequéncia de tarefas a serem realizadas; o
jogador deve decidir quais tarefas devem ser delegadas a cada funcionério, considerando
eficiéncia e otimizagdo do tempo (cf. Figura 1). Para delegar uma tarefa, basta arrasta-la até a
mesa de um funcionario. Espera-se que o jogo estimule o engajamento dos publicos de forma
a complementar e enriquecer os treinamentos. Recursos como fases e trilha sonora tematicas,
aliados a direcao de arte, devem instigar a curiosidade e a autorreflexdo por parte do jogador
acerca das vertentes e conceitos aplicaveis a soft skill de delegagdo de tarefas. Ao longo de
dez semanas, o jogo foi desenvolvido em contato direto com representantes da Cia. de



Talentos como projeto bimestral do primeiro modulo dos cursos de graduacdo em Sistemas
de Informagdo, Engenharia de Software, Ciéncias da Computagdo e Engenharia da
Computacdo no Instituto de Tecnologia e Lideranga (Inteli). Além de promover o contato
guiado dos estudantes com demandas e profissionais do mercado, o desenvolvimento do jogo
introduz conceitos basicos sobre desenvolvimento de software, programacgdo, negocios e
experiéncia do usuario.
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Figura 1. Tela da fase 1 de “O Talento de Delegar”, incluindo ficha de habilidades de um
funcionario (canto superior direito) e, logo abaixo, descricao de uma tarefa a ser atribuida.

O publico-alvo do jogo ¢ composto por pessoas na faixa dos 23 a 35 anos que atuam
em cargos de lideranga, em hierarquias diversas, utilizam tecnologias da informagdo e
comunica¢do para busca de informagdo e fins educacionais e que, além disso, acessam a
internet por meio de computadores portateis, de mesa e celulares. A maioria dos adeptos do
género puzzle, de acordo com Facebook Gaming (2020), jogam no celular a fim de passar o
tempo, desestressar e aprender por meio de desafios contextualizados em um universo ladico.
Esses dados ajudaram a pensar e estruturar as mecanicas embutidas no “Talento de Delegar”
de forma que se relacionem com o contexto e perfil do usuario final.

Neste artigo, as se¢des 2 e 3 introduzem a natureza dos testes relatados nesta pesquisa,
as segoes 5 e 6 apresentam e discutem os resultados dos testes.

2. Teste Exploratorio de Software

Castro (2018) aponta que o teste de software tem como objetivo mitigar a presenga de
erros no sistema desenvolvido e, entre os testes de software, ha o teste exploratério, uma das
maneiras mais intuitivas de testar o sistema desenvolvido. Esse teste ¢ baseado em
caracteristicas especificas dos testadores, como suas habilidades, seus conhecimentos e sua
capacidade analitica, fazendo com que eles se tornem protagonistas ao executar determinadas
tarefas e atividades. A autora aponta que os testes sdo realizados sem um auxilio especifico,
algo que permite que o testador se adapte ao software e, aos poucos, aprenda e crie mais
habilidades durante a utilizacao do sistema em questao.



As etapas que compuseram os testes exploratorios durante o desenvolvimento do
projeto sdo: (1) compreender perfis dos testadores; (2) entender, antes dos testes, quais eram
as limitagdes presentes naquela versdo especifica do jogo; (3) elaborar subtestes para melhor
compreensdo dos resultados dos testes e das opinides dos testadores. Os critérios utilizados
para sumarizar os resultados obtidos sdo: a) caso um subteste seja executado com éxito e sem
a ocorréncia de alguma falha, entdo tal funcionalidade do jogo estd sendo cumprida e, por
consequéncia, esta atendendo as demandas dos usudrios; ¢) caso um subteste seja executado
sem sucesso, isto €, ha a ocorréncia de alguma falha, logo a funcionalidade do jogo ndo esta
sendo cumprida e, consequentemente, as demandas dos usudrios nao estao sendo atendidas;
c) em subtestes que sdo executados sem sucesso, ¢ necessario compreender quais foram os
passos executados pelos usuarios e em qual parte especifica do jogo ocorreu o erro
apresentado por ele.

O quadro 1 descreve, para cada um dos testes, os passos (coluna II: as etapas que o
usuario deve cumprir para realizar o teste. Todos os testes incluem os seguintes quatro passos
iniciais: 1. clicar no botdo “Iniciar”; 2. realizar o tutorial; 3. clicar no primeiro card da tela
“Fases”; 4. acessar a tela da primeira fase), o objetivo (coluna III: qual o intuito que se da o
cumprimento dos respectivos passos) e resultado esperado (coluna IV: o que o jogo deve
permitir caso os passos sejam cumpridos com sucesso).

Quadro 1. Definigdo dos testes e seus objetivos.

Numero o
do Teste Passos Objetivo Resultado Esperado
Clicar e arrastar a | Apurar o funcionamento da 8) O jogo permitird que a tarefa SeJa
A arrastada para a mesa de expansao;
tarefa para a mecanica de drag and drop : e
1 : b) O jogo permitira que os detalhes
mesa de quando a tarefa ¢ arrastada . .
~ ~ das tarefas sejam visiveis na mesa de
expansao. para a mesa de expansao. <
expansao.
Clicar e arrastar a Validar o funci d ) - .
tarefa para a alidar o uncionamento da | 3y O jogo permitira que a tarefa seja
mesa de um mecanica de drag and drop | arrastada para a mesa do NPC;
2 determinad quando a tarefa ¢é arrastada ] . .
Zreszlc’)rrrllzllnz Ir(1) o | parauma das mesas dos b? O jogo permitira que a tarefa esteja
Jpogével %NPC) personagens ndo jogaveis. | Visivel sob a mesa do NPC.
) _ a) O jogo permitira que a ficha de
Clicar ¢ arrastar a | Ylidar o funcionamento da | atributos seja arrastada para a mesa
ficha de atributos | Tecanica de drag and drop | ge expansio;
3 ara a mesa de quando a ficha de atributos ) .
p 1 ¢ arrastada para a mesa de b) O jogo permitira que os defcalh@s
cxpansao. expansio. da ficha de atributos sejam visiveis na
mesa de expansao.
Clicar e arrastar a . _
ficha expandida Verlﬁc;ir o funcionamento | 3) O jogo permitiré que a ficha de
4 para a mesa de da mecanica de drag and atributos seja arrastada para a mesa
um determinado | 4rop quando a ficha de do NPC;
NPC. atributos ¢ arrastada para




uma das mesas dos b) O jogo permitira que a ficha de
personagens nao jogaveis. atributos esteja visivel sob a mesa do
NPC.

I Validar o funcionamento da | @) O jogo permitird que a tarefa seja
Clicar e arrastara | - = . e drag and drop | arrastada para a mesa de expansdo;
tarefa para a

5 d quando a tarefa € arrastada b) O jogo permitira que os detalhes
mesa de do local . ..
expanséo. 0 local que as armazenam | da tarefa estejam visiveis na mesa de
para a mesa de expansao. expansio.

Por meio dessas etapas e critérios, os testes exploratérios realizados durante o
desenvolvimento do jogo possibilitaram a identifica¢do das principais fragilidades do sistema
e que poderiam, de forma critica, afetar a realizacdo de seu propdsito. A execugdo desses
testes ocorreu na versdao 0.4 do jogo, que possuia os seguintes aspectos: tela inicial completa,
tela de opgdes completa, tela de “Sobre” completa, presenca das mecanicas principais do jogo
e design completo da fase 1, com mecanicas a serem implementadas e aperfeigoadas.

3. Teste de Experiéncia do Usuario

De acordo com Volpato (2014), testes de experiéncia do usuario promovem avaliagdes
com usudrios representativos do publico-alvo do produto ou servico testado com o intuito de
verificar se ele realmente atende as demandas dos usudrios finais. Os testes servem para
observar e validar em detalhes a operagdo da usabilidade do produto e, consequentemente,
identificar aspectos que estejam dificultando a navegacao.

As etapas que compuseram os testes de experiéncia do usudrio sdo: (1) compreender
as caracteristicas gerais dos testadores que representam o publico-alvo do jogo, como a idade,
se eles estdo habituados a jogar jogos digitais etc; (2) especificar, antes da realizagdo dos
testes, quais sdo as principais funcionalidades do jogo e como elas estdo estruturadas; (3)
elaborar um formulario digital para capturar as principais visdes que os testadores tiveram ao
jogar. Os critérios elaborados para sumarizar os resultados obtidos sdo: a) tabular as respostas
objetivas do formulério digital de modo a construir uma compreensdo geral das respostas
relacionadas aquela pergunta; b) selecionar, entre os resultados das perguntas em que os
usudrios escreveram, aqueles expressam bem o sentimento ao jogar; c) compreender, por
meio das separagdes acima, quais aspectos 0 jogo cumpriu ou nao.

Por meio da realizagdo dos testes de experiéncia do usudrio durante o
desenvolvimento do jogo, foi possivel identificar quais eram as demandas que ele estava
atendendo ou nao do seu potencial publico alvo. A execucdo desses testes ocorreu na versao
0.5 do jogo “O Talento de Delegar”, que continha os seguintes aspectos: finalizacao da fase 1,
bugs de mecanicas encontrados nos testes de qualidade de software resolvidos e novo tutorial
finalizado.

4. Resultado dos Testes de Qualidade de Software

Os testes de qualidade foram realizados com 12 alunos do Instituto de Tecnologia e
Lideranca com o objetivo de verificar se os usudrios conseguem realizar agdes basicas dentro
do jogo. Todos os testes t€ém como pré-condigdo que o usudrio tenha acesso ao jogo € que ja
tenha realizado o tutorial obrigatorio.

O quadro 2 indica, para cada teste, o resultado esperado (coluna II), o resultado real
(coluna III: quais foram os resultados obtidos pelos testadores ao final de cada teste) e a



conclusdo (coluna IV: apresenta se aquele resultado foi atingido ou ndo, com base no

resultado esperado).

Quadro 2. Resultados dos testes.

Os alunos testadores tiveram
a) O jogo permitira que a tarefa dificuldades de arrastar a tarefa
seja arrastada para a mesa de para a mesa de expansao, dado que Objetivos
expansao; houve falhas continuas na alment
b) O jogo permitird que os mecénica, fazendo com que os parciaimente
detalhes das tarefas sejam visiveis | testadores tivessem que realizar atingidos.
na mesa de expansao. mais de uma vez tal mecanica para
funcionar de fato.
Os testadores tiveram dificuldades
de arrastar a tarefa para uma das
a) O jogo permitiré que a tarefa mesas flos NPCs, haja vista que a
seja arrastada para a mesa do mecanica de drag and drop Objetivos
NPC:; apresentou falhas continuas devido - lment
_ o ao conflito do tamanho da imagem parcia'mente
b) O jogo permitira que a tarefa da tarefa, ja que ela ficava muito atingidos.
esteja visivel sob a mesa do NPC. | orande ao arrastar, fazendo com
que eles ndo conseguissem deixar
sob a mesa.
a) O jogo permitiré que a ficha de | OS alunos testadores tiveram
atributos seja arrastada para a dlﬁculdades de arrastar a ficha de
mesa de expansio; atributos para a mesa de expansao, Objetivos
) . pois houve a falhas continuas na .
b) O jogo permitira que os mecanica, fazendo com que os pqrmglmente
detalhes da ficha de atributos testadores tivessem que realizar atingidos.
S¢jam Y‘Sivels na mesa de mais de uma vez tal mecanica para
CXpansao. funcionar de fato.
Os testadores tiveram dificuldades
de arrastar a ficha de atributos para
a) O jogo permitira que a ficha de | yma das mesas dos NPCs, haja
atributos seja arrastada para a vista que a mecanica apresentou -
mesa do NPC; falhas continuas devido ao conflito Obje.tllv 08 ¢
b) O jogo permitiré que a ficha de | do tamanho da imagem da ficha de EZLCI?d?:H ©
atributos esteja visivel sob a mesa | atributos, ja que ela ficava muito SIos
do NPC. grande ao arrastar, fazendo com
que eles ndo conseguissem deixar
sob a mesa.
a) O jogo permitira que a tarefa Os testadores tiveram dificuldades o
seja arrastada para a mesa de de entender que as tarefas estavam | Objetivos
expansio; armazenadas em um local atingidos.
especifico e que precisavam ser




b) O jogo permitird que os arrastadas para a mesa de
detalhes da tarefa estejam visiveis | expansdo para serem visualizadas,
na mesa de expansao. mas, mesmo assim, a mecanica
funcionou sem problemas.

Os testes exploratérios de software realizados apontaram que o jogo, nesta versao,
consegue atender de forma parcial as expectativas dos usudrios em a¢des mais basicas e ndo
conseguiu suprir as suas necessidades mais complexas. Além disso, os alunos testadores
evidenciaram que o objetivo do jogo, que € ensinar sobre a competéncia de delegagdo de
tarefas, estd bem clara, algo que torna o jogo mais engajador e interessante, mesmo com 0s
erros relatados anteriormente.

5. Resultado dos Testes de experiéncia do usuario

Os testes de experiéncia do usuério do jogo foram realizados no dia 25 de marco de
2023 com pessoas que se aproximam dos usuarios finais do jogo, ainda que a faixa etéria seja
mais ampla no publico deste teste. Tais testes contaram com seis pessoas diferentes que
preencheram um formulario online elaborado pelos autores. A duracao dos testes ndo teve um
tempo determinado, dado que o foco ¢ entender como os jogadores interagem com o jogo de
forma detalhada. O perfil dos testadores, de modo geral, contempla as seguintes
caracteristicas: 1) a faixa etaria esta entre 20 e 50 anos; 2) a formagao estd acima da formacao
basica (ensino fundamental e ensino médio); 3) a maioria nunca joga videogames; 4) todos ja
tiveram contato com jogos educacionais.

Ao final, os resultados revelaram que a maioria dos testadores discordaram totalmente
das afirmacdes que diziam que o jogo foi muito frustrante e/ou muito entediante. Por outro
lado, a maioria dos testadores concordaram parcialmente que o jogo ¢ divertido. A maioria
dos testadores concordou que o jogo ¢ claro em comunicar desafios, objetivos e expectativas.
No entanto, houve uma divisdo de opinides em relagdo a confusdo de compreensdo geral,
com alguns testadores discordando parcialmente e outros concordando parcialmente.

Além disso, os testadores também tiveram a oportunidade de oferecer comentarios
adicionais sobre o jogo. Em geral, as ponderagdes reforcaram que os momentos mais
apreciados incluiram: o desafio de descobrir as habilidades de cada personagem, realizar as
etapas do tutorial, relacionar as tarefas com os personagens ndo jogaveis correspondentes, a
fase tematica de festa junina e o design das personagens. Por outro lado, os piores momentos
destacados pelos testadores foram: a falta de apresentacdo dos personagens, o tempo
insuficiente para concluir todas as tarefas e a primeira tentativa que, na maior parte dos casos,
ndo pdde ser concluida a tempo. Além disso, os testadores deram sugestdes, como: deixar
mais claro o objetivo do jogo e melhorar as mecanicas de drag and drop dentro do jogo.

6. Conclusao

Em suma, os testes de software e de usabilidade do jogo “O Talento de Delegar”
contribuiram para que a equipe de desenvolvimento aperfeigoasse a experiéncia geral
oferecida, aproximando-o de uma ferramenta eficaz e dindmica para o treinamento da soft
skill de delega¢do de tarefas. Por meio desses testes, pudemos identificar demandas e
oportunidades dos usuarios, além de compreender os principais pontos de melhoria que
contribuiram para o aperfeicoamento do jogo. Ademais, ¢ valido ressaltar que o jogo em
questdo foi desenvolvido para ser utilizado em um contexto empresarial com o qual os
autores ndo tém mais contato, haja vista que “O Talento de Delegar” foi desenvolvido para
uma empresa de RH terceirizado e, com isso, ndo foi possivel aplicar os testes de software e



de usabilidade dentro desse contexto, fazendo com que tais testes ficassem na camada de
desenvolvimento.

A partir dessas sugestdes, foi possivel aperfeicoar o jogo e oferecer uma experiéncia
para o usuario mais satisfatoria. Os resultados evidenciaram, também, o interesse e
engajamento dos testadores, destacando a capacidade do jogo em oferecer uma experiéncia
de aprendizagem interativa e envolvente. Os testes efetuados foram importantes para o
aperfeigoamento do jogo, tanto em suas funcionalidades como em seu design. Além de
reflexdes e da breve contribuicdo para a area de treinamento corporativo, desenvolvimento e,
em especial, testagem de “O Talento de Delegar” introduzem bases necessarias para o
desenvolvimento de um software, além de sensibilizarem ingressantes em cursos de
graduacdo na area da computagdo para assuntos e praticas relacionados a perfis de lideranga,
divisao de responsabilidades e autogestao socioemocional.
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