Aula 20 - Testes e Quality Assurance (QA)

Imagine a empolgacao de lancar um jogo que vocé e sua equipe dedicaram meses, talvez anos, para criar. A
expectativa é alta, os jogadores estao ansiosos. Mas, e se, l0go nos primeiros minutos, eles encontram um bug que
impede o progresso? Ou pior, um erro que corrompe o save game? A frustracao pode ser imensa, a reputacao do
jogo (e da equipe) pode ser abalada, e todo o esforco investido corre o risco de ser ofuscado por falhas que
poderiam ter sido evitadas. E nesse cenario que a Qualidade Assegurada (QA) e os Testes emergem como pilares
fundamentais no desenvolvimento de jogos.

Nesta aula, vamos mergulhar no universo do QA, desvendando por que ele é tao crucial quanto a propria
codificacao ou o design de arte. Vocé descobrira que testar um jogo nao é apenas "jogar para ver se funciona",
mas sim um processo estratégico e metddico que garante a melhor experiéncia possivel para o jogador. Ao final,
vocé sera capaz de compreender a importancia do QA, identificar diferentes tipos de testes, organizar um ciclo de
playtesting eficaz e utilizar ferramentas para gerenciar bugs, preparando-se para entregar jogos robustos e
memoraveis.

Nosso percurso comecara explorando a relevancia do QA, passando pelos tipos de testes essenciais, como
organizar sessdes de playtesting e, por fim, as ferramentas que otimizam a gestao de problemas. Conectaremos
esses conceitos com as praticas modernas de desenvolvimento, utilizando exemplos praticos em motores como
Unity e Godot, para que vocé possa aplicar esse conhecimento diretamente em seus projetos.



A Importancia Estrategica do QA no
Desenvolvimento de Jogos

No mundo do desenvolvimento de jogos, a criacao de um universo imersivo, graficos
deslumbrantes e uma jogabilidade envolvente €, sem duvida, o que captura a atencao
inicial. No entanto, o que sustenta essa experiéncia e garante que ela perdure é a qualidade.
Um jogo pode ter a ideia mais brilhante, mas se estiver repleto de falhas, travamentos ou
inconsisténcias, a experiéncia do jogador sera comprometida, levando a frustracao e, em
muitos casos, ao abandono do titulo. E aqui que a Qualidade Assegurada (QA) se torna nao
apenas um departamento, mas uma mentalidade que permeia todo o ciclo de
desenvolvimento.

[ Analogia: Pense no desenvolvimento de um jogo como a construcdo de um arranha-céu. Os designers
sao os arquitetos que criam a visao, os programadores sao 0s engenheiros que erguem a estrutura, e 0s
artistas sao os decoradores que dao vida aos ambientes. O time de QA, por sua vez, sdo os inspetores de
seguranca e qualidade que, desde o inicio da fundacao até o ultimo acabamento, verificam se cada pilar
esta firme, cada conexao segura e cada sistema funcionando conforme o planejado.

A importancia do QA reside em sua capacidade de identificar e mitigar riscos antes que se tornem problemas caros
e prejudiciais. Um bug encontrado e corrigido nas fases iniciais de desenvolvimento custa exponencialmente
menos tempo e recursos do que um bug descoberto apos o langcamento do jogo, que pode exigir patches urgentes,
afetar a reputacao e até gerar reembolsos. Além disso, um processo de QA robusto contribui diretamente para a
satisfacdo do jogador, a longevidade do jogo no mercado e a credibilidade da equipe desenvolvedora.



Desvendando os Tipos de Testes Essenciais

Compreender a importancia do QA & o primeiro passo; o proximo € saber como ele é
executado. Existem diversas abordagens para testar um jogo, cada uma focada em um
aspecto especifico da experiéncia. Nao se trata de escolher um tipo de teste, mas sim de
combina-los estrategicamente para cobrir todas as frentes e garantir que o produto final
seja 0 mais polido possivel. Vamos explorar os principais tipos de testes que todo
desenvolvedor de jogos deve conhecer.

Teste Funcional Teste de Usabilidade Teste de

Verifica se cada funcionalidade Avalia a experiéncia do usuario Compatibilidade

do jogo opera exatamente como (UX) e a interface do usuario Garante que o jogo funcione
foi projetado. Se o jogador deve (Ul) do jogo. Vai além do bem em uma variedade de
pular ao apertar o botao "A", o "funciona ou nao funciona" e se ambientes e configuracoes,
teste funcional garante que o aprofunda em "é facil de usar?", incluindo diferentes sistemas
personagem pule, e pule "é intuitivo?", "é divertido?". operacionais, hardware,
corretamente, sem falhas de resolucoes e dispositivos de
animacao ou colisao. entrada.

Imagine que vocé esta preparando um banquete grandioso. O teste funcional seria como provar cada prato
individualmente para garantir que os ingredientes estao frescos, o tempero esta correto e o cozimento esta
perfeito. Ele se concentra em verificar se cada funcionalidade do jogo — desde o movimento do personagem, a
mecanica de combate, a interacao com itens, até o sistema de save/load — opera exatamente como foi projetado.

Este tipo de teste € a espinha dorsal do QA, pois valida a légica interna do jogo. Em motores como Unity ou Godot,
isso significa testar scripts C# ou GDScript, verificar a integridade de prefabs, a transicado entre cenas e a correta
aplicacao de efeitos visuais e sonoros. Um exemplo pratico seria testar se um item de cura realmente restaura a
vida do personagem na quantidade correta, se um inimigo reage como esperado ao ser atingido, ou se a interface
do usuario (Ul) responde aos cliques do mouse ou toques na tela.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo Pratico

Teste Funcional Validacao de cada Requisitos de design e Verificar se o
funcionalidade especificacdes técnicas personagem pode pular,
individual do jogo atacar, interagir com

NPCs e salvar o jogo.



Testes de Usabilidade: A Experiéncia do
Jogador em Foco

Apds garantir que todos os pratos do nosso
banquete estao saborosos individualmente,
precisamos nos perguntar: a refeicao como um
todo & agradavel? As pessoas conseguem usar
os talheres facilmente? A disposicao dos pratos
faz sentido? E aqui que entra o teste de
usabilidade. Ele vai além do "funciona ou nao
funciona" e se aprofunda em "é facil de usar?",
"é intuitivo?", "é divertido?". Este tipo de teste
avalia a experiéncia do usuario (UX) e a
interface do usuario (Ul) do jogo.

A usabilidade é crucial porque, mesmo que um jogo funcione
perfeitamente, se a navegacao for confusa, os controles
forem desajeitados ou as informacdes importantes nao
forem claras, o jogador pode se sentir frustrado e desistir. O

objetivo é identificar pontos de atrito na interacao do jogador
com 0 jogo. Isso inclui a clareza dos tutoriais, a
responsividade dos controles, a legibilidade do texto, a
intuitividade dos menus e a fluidez geral da jogabilidade.

Em um projeto desenvolvido em Godot, por exemplo, um teste de usabilidade pode envolver observar jogadores
tentando configurar as op¢des de dudio ou video, ou tentando entender como uma nova mecanica de jogo
funciona sem a ajuda de um tutorial explicito. O feedback coletado ajuda a refinar a interface, ajustar a dificuldade
e garantir que a jornada do jogador seja tdo suave e envolvente quanto possivel. A usabilidade é a ponte entre a
funcionalidade e a satisfacao do jogador.



Testes de Compatibilidade: Garantindo
Acesso a Todos

Continuando com a analogia do banquete, imagine que vocé preparou pratos deliciosos,
mas alguns convidados tém alergias, outros preferem comer com as maos, e alguns
precisam de talheres especiais. O teste de compatibilidade garante que o seu jogo seja
acessivel e funcione bem em uma variedade de ambientes e configuracoes, assim como o
banquete deve atender as necessidades de todos os convidados. Em um mercado de jogos
cada vez mais fragmentado, com diversas plataformas, sistemas operacionais e
configuracdes de hardware, a compatibilidade é vital.

Sistemas Operacionais Hardware

e Windows e Placas de video variadas

e macOS e Processadores diferentes
e Linux e Quantidade de RAM
Resolucoes Dispositivos de Entrada
o 1080p e Teclado e mouse

e 1440p e Controles

e 4K e Touchscreens

e Proporcoes variadas

Se vocé esta desenvolvendo um jogo em Unity, por exemplo, testar a compatibilidade pode significar compilar o
jogo para diferentes plataformas (PC, WebGL, Android) e executa-lo em maquinas com especificacdes variadas.
Isso ajuda a identificar problemas de desempenho em hardware mais antigo, bugs visuais em certas placas de
video ou falhas de interface em resolucdes nao padrao. Garantir que o0 jogo seja compativel com um amplo
espectro de configuracdes maximiza seu alcance e evita que potenciais jogadores sejam excluidos por limitacdes
técnicas.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo Pratico

Teste de Desempenho e Variedade de hardware, Rodar o jogo em

Compatibilidade funcionalidade em software e plataformas Windows 10 e 11, com
diferentes ambientes placas de video NVIDIA

e AMD, em 1080p e 4K.



Organizando um Ciclo de Playtesting Eficaz

Com os tipos de testes em mente, a proxima etapa € coloca-los em pratica, e uma das

formas mais poderosas de fazer isso € através do playtesting. O playtesting € mais do que

apenas deixar alguém jogar seu jogo; € um processo estruturado de coleta de feedback de

jogadores reais para identificar problemas de design, usabilidade e funcionalidade. E a sua

chance de ver o jogo pelos olhos de quem realmente importa: o publico.

() Analogia: Imagine que vocé é um chef de cozinha e, antes de abrir seu restaurante, convida um grupo de
pessoas para experimentar seus pratos. Vocé nao apenas serve a comida, mas observa como eles

reagem, faz perguntas sobre o sabor, a textura, a apresentacado. O playtesting € exatamente isso para

jogos.

01

02

03

Defina seus objetivos

O que vocé quer testar? E a
dificuldade de um chefe? A clareza
de um puzzle? A curva de
aprendizado de um novo sistema?

Selecione os playtesters

Eles podem ser colegas de equipe,
amigos, ou até mesmo um grupo de
jogadores externos. E crucial ter
uma diversidade de perfis para obter
feedback abrangente.

Prepare o ambiente

Seja ele presencial ou remoto,
forneca instrucdes claras, mas sem
guiar demais a experiéncia, para que
o feedback seja o mais organico
possivel.



Conduzindo e Analisando o Playtesting

Durante a Sessao Apos a Sessao

A fase de conducao do playtesting € onde a magica Conduza entrevistas ou peca para preencherem
acontece. Durante as sessodes, € fundamental observar guestionarios estruturados. Perguntas abertas sao
atentamente os jogadores. Anote onde eles hesitam, otimas para capturar insights inesperados, enquanto
onde se divertem, onde encontram bugs ou onde a perguntas fechadas podem ajudar a quantificar a
interface nao é intuitiva. Nao interrompa o fluxo do satisfacao com aspectos especificos.

j0go, a menos que seja absolutamente necessario. _
e Entrevistas estruturadas

* Observe comportamentos « Questionarios de feedback
* Registre reacoes o Gravacoes de tela
e Anote pontos de dificuldade « Dados de telemetria

e |dentifiqgue momentos de diversao

Uma analogia util € pensar no playtesting como uma investigacao forense. Vocé esta coletando evidéncias
(observacodes, comentarios, dados de jogo) para entender o que esta funcionando e o que nao esta. Ferramentas
de gravacao de tela e audio podem ser incrivelmente Uteis para revisar as sessdes e capturar detalhes que vocé
pode ter perdido. Em motores como Unity ou Godot, vocé pode até integrar sistemas de telemetria simples para
registrar eventos no jogo, como onde os jogadores morrem com mais frequéncia ou quais itens sao mais usados.

A etapa final e mais critica é a analise do feedback. Nao se trata de implementar cada sugestao, mas de identificar
padrdes e tendéncias. Se varios playtesters mencionam que um determinado puzzle € muito dificil ou que um
tutorial é confuso, isso € um forte indicativo de que algo precisa ser ajustado. Priorize os problemas com base em
seu impacto na experiéncia do jogador e na viabilidade de correcao. O playtesting é um processo iterativo; vocé
coleta feedback, faz ajustes e testa novamente, refinando o jogo a cada ciclo.



Ferramentas para Reportar e Gerenciar Bugs

Depois de identificar os problemas através dos testes e playtesting, o proximo desafio é

gerencia-los de forma eficiente. Nao basta apenas encontrar um bug; é preciso registra-lo,

descrevé-lo, atribui-lo a alguém, acompanhar sua correcao e verificar se foi resolvido. Sem

um sistema organizado, o processo de correcao de bugs pode se tornar caoético, levando a

retrabalho e atrasos. E por isso que as ferramentas de gerenciamento de bugs séo

indispensaveis em qualquer projeto de desenvolvimento de jogos.

[ Analogia: Imagine que sua equipe de desenvolvimento ¢ uma brigada de bombeiros. Cada bug € um
pequeno incéndio que precisa ser apagado. Sem um sistema de comunicacao claro, os bombeiros podem
acabar indo para o mesmo local, ou pior, ignorando um incéndio critico. As ferramentas de gerenciamento

de bugs atuam como o centro de comando.

7

Jira
Gerenciamento de projetos ageis e rastreamento de

bugs. Amplamente usado na industria para equipes de
todos os tamanhos.

¥
@D

GitHub Issues

Rastreamento de problemas e colaboracao em cdédigo.

Perfeito para projetos open-source.

=

Trello

Gerenciamento visual de tarefas e fluxo de trabalho.
Ideal para equipes menores e projetos indie.

Asana

Gestao de projetos e tarefas com interface intuitiva.
Otimo para coordenacéo de equipes.

Elementos Essenciais de um Ticket de Bug

e Titulo: Uma descricao concisa do problema.

o Descricao: Detalhes completos, incluindo os passos para reproduzir o bug.

e Prioridade/Severidade: O quao critico é o bug (Ex: Bloqueador, Critico, Maior, Menor, Trivial).

e Atribuido a: O membro da equipe responsavel pela correcao.

e Status: Aberto, Em Andamento, Resolvido, Fechado, Reaberto.

e Anexos: Screenshots, videos ou logs que ajudem a ilustrar o problema.



O Fluxo de Trabalho com Ferramentas de
Gerenciamento de Bugs

A utilizacao dessas ferramentas cria um fluxo de trabalho claro e transparente. Quando um
testador encontra um bug, ele o registra na ferramenta, fornecendo o maximo de detalhes
possivel. O bug é entao revisado e priorizado pela equipe, e atribuido a um programador. O
programador trabalha na correcao, atualiza o status do bug e, uma vez corrigido, o bug é
enviado de volta para o QA para verificacao. Se o bug estiver realmente resolvido, ele é
fechado; caso contrario, é reaberto e o ciclo recomeca.

A
Pos 5
Deteccao Priorizacao
Testador encontra e registra o bug com detalhes Equipe revisa e define a severidade e urgéncia
completos
0,0 O
0o a%e)
Correcao Verificacao

Programador trabalha na solugcao do problema QA testa e confirma a resolucao

Em projetos que utilizam Unity ou Godot, a integracao dessas ferramentas € bastante fluida. Por exemplo, um
programador pode receber uma notificagcao de um bug atribuido a ele diretamente na ferramenta, e ao corrigi-lo no
motor, ele atualiza o status do ticket. Isso garante que todos na equipe estejam cientes do estado dos bugs e que
nada se perca no processo. A documentacao clara dos bugs também serve como um histoérico valioso, ajudando a

identificar tendéncias de problemas e a melhorar as praticas de desenvolvimento futuras.

Conceito

Jira

Trello

GitHub Issues

Ambito/Aplicacao

Gerenciamento de
projetos ageis e
rastreamento de bugs

Gerenciamento visual
de tarefas e fluxo de
trabalho

Rastreamento de
problemas e
colaboracao em cddigo

Base/Origem

Atlassian, software de
gestao de projetos

Atlassian, ferramenta de
colaboracao

GitHub, plataforma de
hospedagem de codigo

Exemplo Pratico

Equipe de
desenvolvimento de um
RPG usando Jira para
gerenciar tarefas e
bugs.

Equipe indie usando
Trello para organizar o
playtesting e feedback
de bugs.

Desenvolvedores de um
jogo open-source
usando Issues para
reportar e discutir bugs.



QA no Ciclo de Desenvolvimento: Shift-Left
Testing

Tradicionalmente, o QA era visto como uma fase
final, quase um gargalo, onde o jogo era
entregue aos testadores apenas quando estava
"pronto". No entanto, as tendéncias modernas
de desenvolvimento, especialmente as
metodologias ageis, promovem uma abordagem
muito mais integrada e proativa: o Shift-Left
Testing. Essa filosofia sugere que os testes
devem comecar o mais cedo possivel no ciclo
de desenvolvimento, idealmente desde a fase de
concepcao e design.

Pense em construir uma ponte. Se vocé espera até a ponte
estar quase pronta para testar a resisténcia dos materiais ou
a solidez dos pilares, qualquer falha sera catastrofica e
carissima de corrigir. Se, por outro lado, vocé testa os
materiais antes de usa-los, verifica a fundacao enquanto ela
€ construida e inspeciona cada secao a medida que avanca,
vocé identifica e corrige problemas muito antes que se
tornem grandes desastres.

Ao integrar o QA desde o inicio, os testadores podem revisar documentos de design, participar de reunides de

planejamento e até mesmo escrever casos de teste antes que uma unica linha de cddigo seja escrita. Isso ajuda a

identificar ambiguidades nos requisitos, falhas Iégicas no design e potenciais problemas de usabilidade antes que

eles se materializem no jogo. Em um ambiente de desenvolvimento com Unity ou Godot, isso significa que os
testadores podem comecar a testar prototipos basicos, mecanicas isoladas e até mesmo interfaces de usuario

mockadas muito antes do jogo estar em um estado "jogavel" completo.



Beneficios do Shift-Left e a Cultura de
Qualidade

Os beneficios do Shift-Left Testing sao multiplos. Ele reduz o custo de correcao de bugs,
melhora a qualidade geral do produto, acelera o tempo de lancamento e, 0 mais importante,
fomenta uma cultura de qualidade em toda a equipe. Quando todos, desde designers a
programadores e artistas, entendem a importancia dos testes e contribuem para a
qualidade desde o inicio, o jogo final € inerentemente mais robusto.

Reducao de Custos Qualidade Superior
Bugs encontrados cedo custam exponencialmente Integracao continua de testes resulta em um
menos para corrigir do que bugs descobertos apos produto final mais polido e confiavel.

o lancamento.

Lancamento Acelerado Cultura de Exceléncia
Menos retrabalho e correcdes de ultima hora Toda a equipe se torna responsavel pela qualidade,
significam entregas mais rapidas. nao apenas o time de QA.

Essa abordagem também se alinha perfeitamente com o desenvolvimento iterativo e incremental, comum em
metodologias ageis como Scrum. Pequenas funcionalidades sao desenvolvidas e testadas em ciclos curtos
(sprints), garantindo que cada adicao ao jogo seja de alta qualidade antes de ser integrada ao todo. Isso evita o
acumulo de bugs e a necessidade de "crunch" de testes massivos no final do projeto.

Em resumo, o QA nao é um luxo, mas uma necessidade estratégica. E o guardido da experiéncia do jogador, o
escudo contra a frustracao e o catalisador para o sucesso de um jogo. Ao adotar uma mentalidade de qualidade
desde o inicio e utilizar as ferramentas e técnicas corretas, vocé nao apenas constréi um jogo, mas constréi uma
reputacao de exceléncia.



O Papel do QA na Experiéncia do Jogador e
Reputacao

Aprofundando a discussao sobre a importancia do QA, € fundamental entender como ele
impacta diretamente a percepcao do jogador e a reputacao do estudio. Em um mercado
saturado, onde a primeira impressao € crucial, um jogo lancado com muitos bugs pode
sofrer um golpe fatal nas avaliacdes e na confianca da comunidade. O QA atua como um

filtro, garantindo que a visao dos desenvolvedores seja entregue aos jogadores da forma
mais polida e funcional possivel.

[ Analogia: Pense em um restaurante com estrelas Michelin. Nao basta a comida ser deliciosa; o servico
precisa ser impecavel, o ambiente agradavel, e cada detalhe da experiéncia cuidadosamente orquestrado.
Da mesma forma, um jogo nao é apenas seu codigo ou sua arte; € a soma de todas as interacdes do
jogador, e cada bug é uma pequena rachadura nessa experiéncia.

Impacto Positivo Impacto Negativo (sem QA)
e Jogadores satisfeitos recomendam o titulo e Onda de criticas negativas

e Maior propensao a comprar DLCs ¢ Queda nas vendas

e Engajamento ativo com a comunidade e Perda de confianca da comunidade

e AvaliacOes positivas nas plataformas e Danos a reputacao do estudio

e Longevidade do jogo no mercado o Dificuldade em recuperar credibilidade

Além de evitar a frustracdo, um QA bem executado contribui para a longevidade do jogo. Jogadores satisfeitos sao
mais propensos a recomendar o titulo, a comprar DLCs e a se engajar com a comunidade. Por outro lado, um
lancamento problematico pode gerar uma onda de criticas negativas, afetando vendas futuras e a percepcao de
futuros projetos do estudio. A reputacao, uma vez perdida, é extremamente dificil de recuperar.



QA e a Evolucao Continua do Jogo

O trabalho do QA nao termina com o lancamento do jogo. Com atualizacdes, DLCs e novos
conteudos, o ciclo de testes recomeca. O QA continuo é essencial para garantir que novas
funcionalidades nao introduzam novos bugs e que 0 jogo permaneca estavel e divertido ao
longo do tempo. Isso é particularmente relevante para jogos como servico (Games as a
Service - GaaS), onde a evolucao constante é a norma.

Lancamento Inicial DLC/Expansao

QA intensivo pré-lancamento garante Ciclo completo de QA para novo
estabilidade conteudo

Primeira Atualizacao Manutencao Continua

Testes de regressao e novas Monitoramento e correcdes regulares
funcionalidades

A integracao de ferramentas de automacao de testes também €& uma tendéncia crescente. Embora o teste manual
seja insubstituivel para aspectos de usabilidade e experiéncia, testes automatizados podem rapidamente verificar a
funcionalidade de grandes porcdes do codigo, especialmente para regressdes (verificar se uma nova mudanca
nao quebrou algo que ja funcionava). Em Unity e Godot, é possivel escrever testes unitarios e de integracao para
partes do codigo, garantindo que componentes especificos funcionem como esperado.

Em ultima analise, 0 QA € um investimento na qualidade, na satisfacdo do jogador e no sucesso a longo prazo do
seu projeto. E a garantia de que o tempo e a paixdo dedicados a criacdo do seu jogo serdo recompensados com
uma experiéncia que os jogadores amarao e lembrarao.



A Importancia do Feedback Loop e a Cultura
de Qualidade

Um dos aspectos mais poderosos do QA é a criacao de um ciclo de feedback continuo.
Nao se trata apenas de encontrar bugs e corrigi-los, mas de aprender com eles. Cada bug é
uma oportunidade de entender melhor onde o processo de desenvolvimento pode ser
aprimorado, seja na fase de design, na codificacao ou na comunicacao da equipe. Uma
cultura de qualidade significa que todos na equipe se sentem responsaveis pela entrega de
um produto de exceléncia, e nao apenas o time de QA.

[  Analogia: Imagine que vocé esta aprendendo a cozinhar um prato complexo. Cada vez que vocé erra um
ingrediente ou um tempo de cozimento, vocé aprende algo. Se vocé anota o que deu errado e como
corrigir, da proxima vez o prato saira melhor. No desenvolvimento de jogos, o feedback do QA é essa
anotacao.

A comunicacao eficaz entre o QA e as outras equipes é vital. Os testadores nao sao apenas "cacadores de bugs";
eles sao os primeiros defensores da experiéncia do jogador. Suas observacdes e insights sao inestimaveis para
refinar o jogo. Promover um ambiente onde o feedback € bem-vindo e visto como uma ferramenta para melhoria, e
nao como uma critica, é fundamental para construir uma equipe coesa e um produto de alta qualidade.

Design @ Desenvolvimento
Concepcao de funcionalidades %E] Implementacao do codigo
Feedback &@ Teste

Analise e aprendizado O\ Identificacao de problemas



QA e a Otimizacao de Recursos

Além de garantir a qualidade, um processo de QA bem estruturado também contribui para a

otimizacao de recursos. Como mencionado anteriormente, corrigir bugs no inicio do ciclo

de desenvolvimento é significativamente mais barato do que fazé-lo apds o lancamento.

Isso se traduz em menos horas de trabalho desperdicadas, menos custos com patches de

emergéncia e uma alocacao mais eficiente do orcamento do projeto.

Prevencao de Bugs

A forma mais eficaz de QA € prevenir bugs antes que

eles acontecam:

Revisbes de design e codigo
Adocao de padrbes de codificacao
Revisbes de codigo por pares

Ferramentas de analise estatica

Otimizacao de Performance

O QA identifica gargalos criticos:

Quedas de framerate
Uso excessivo de memoria
Sobrecarga de CPU

Problemas de carregamento

Em motores como Unity e Godot, a otimizacao de desempenho € uma preocupacao constante. O QA também
desempenha um papel crucial aqui, identificando gargalos de performance, quedas de framerate e uso excessivo

de memoaria ou CPU. Isso garante que 0 jogo nao apenas funcione, mas funcione de forma fluida e responsiva,

mesmo em hardware menos potente, ampliando ainda mais seu publico potencial. A qualidade &, portanto, um

investimento que se paga em multiplas frentes.

10x 60% 40%

Custo de Correcao Reducao de Retrabalho Economia de Tempo
Bugs pos-lancamento custam até QA preventivo reduz retrabalho em Testes automatizados economizam
10x mais para corrigir até 60% 40% do tempo de QA



Tendéncias Atuais em QA de Jogos (2025)

O cenario do QA de jogos esta em constante evolucao, impulsionado por novas tecnologias
e metodologias de desenvolvimento. Para 2025, algumas tendéncias se destacam e moldam
a forma como a qualidade é assegurada. A automacao de testes, por exemplo, continua a
crescer em sofisticacao. Ferramentas que permitem a criacao de testes automatizados para
Ul, gameplay e até mesmo para testes de estresse de servidor estao se tornando mais
acessiveis e poderosas.
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Automacao Avancada IA e Machine Learning CI/CD Integrado
Ferramentas sofisticadas para IA gerando cenarios de teste, Integracao e entrega continuas
testes automatizados de Ul, identificando padrées em bugs garantem que cada mudanca
gameplay e servidores, e criando bots que exploram o seja automaticamente testada e
liberando testadores para jogo autonomamente. integrada em tempo real.

tarefas mais complexas.

Outra tendéncia é o uso de Inteligéncia Artificial (IA) e Machine Learning (ML) no QA. A |IA pode ser utilizada para
gerar automaticamente cenarios de teste complexos, identificar padrées em relatérios de bugs para prever onde
novos problemas podem surgir, ou até mesmo para criar "bots" que jogam o jogo de forma autbnoma, explorando
caminhos e interacées que um testador humano poderia perder. Isso nao substitui o testador humano, mas o
complementa, liberando-o para focar em testes mais exploratorios e de usabilidade.

A integracao continua e a entrega continua (CI/CD) também sao cada vez mais presentes. Isso significa que cada
pequena mudanca no codigo € automaticamente construida, testada e, se aprovada, integrada ao projeto principal.
Isso garante que o jogo esteja sempre em um estado "jogavel" e que os bugs sejam detectados e corrigidos quase
em tempo real, evitando o acumulo de problemas.



QA e a Experiencia Multiplataforma

Com a proliferacao de plataformas — PC, consoles, mobile, cloud gaming — o teste
multiplataforma se tornou um desafio e uma necessidade. O QA precisa garantir que o jogo
nao apenas funcione em cada plataforma, mas que a experiéncia seja consistente e
otimizada para as particularidades de cada uma. Isso inclui desde a adaptacao de controles
e interfaces até a otimizacao de desempenho para diferentes especificacdes de hardware.

PC Consoles Mobile Cloud Gaming
Variedade de hardware, Hardware padronizado, Diversidade de Laténcia de rede,
resolucoes e sistemas controles especificos, dispositivos, touchscreen,  streaming de video,
operacionais certificacao otimizacao de bateria controles remotos

A ascensao de motores de jogo acessiveis como Godot e Unity, que permitem o desenvolvimento multiplataforma,
facilita esse processo, mas nao elimina a necessidade de testes rigorosos em cada ambiente. A comunidade ativa
e a vasta documentacao desses motores também contribuem para o compartilhamento de melhores praticas de
QA entre desenvolvedores.

Em suma, o QA moderno é dinamico, tecnologicamente avangado e profundamente integrado ao ciclo de
desenvolvimento. Ele ndo € apenas sobre encontrar bugs, mas sobre construir uma cultura de exceléncia que
permeia cada aspecto da criacao do jogo, garantindo que a visao do desenvolvedor se traduza em uma
experiéncia impecavel para o jogador.



A Importancia da Documentacao no QA

Um aspecto frequentemente subestimado, mas crucial para um QA eficaz, é a
documentacao. Nao basta encontrar um bug; € preciso descrevé-lo de forma clara, concisa
e reproduzivel. Uma boa documentacao de bugs economiza tempo, evita mal-entendidos e
garante que a correcao seja feita de forma eficiente. Isso inclui nao apenas os relatorios de
bugs, mas tambem os casos de teste, planos de teste e resultados das sessoes de

playtesting.

[J Analogia: Imagine que vocé é um detetive investigando
um crime. Vocé nao apenas aponta o culpado; vocé
coleta evidéncias, escreve relatorios detalhados,
documenta o local do crime e 0s depoimentos das
testemunhas. Sem essa documentacao, a investigacao
seria caodtica e as chances de resolver o0 caso seriam
minimas. No QA, a documentacao € a sua "ficha de
investigacao" para cada bug.

Elementos de um Caso de Teste Bem Escrito

01 02

Pré-condicoes Passos de Execucao

Estado inicial necessario antes de executar o teste Sequéncia exata de acdes a serem realizadas
03 04

Resultado Esperado Resultado Real

O que deve acontecer se tudo funcionar corretamente O que realmente aconteceu durante o teste

Um caso de teste bem escrito, por exemplo, descreve 0s passos exatos para executar uma funcionalidade
especifica e o resultado esperado. Se o resultado real difere do esperado, um bug € encontrado. Esses casos de
teste servem como um guia para os testadores e garantem que todas as funcionalidades importantes sejam
cobertas. Em projetos com Unity ou Godot, a documentacao pode incluir especificacdes de design de mecanicas,
fluxogramas de sistemas e até mesmo videos curtos demonstrando o comportamento esperado.



Integrando a Documentacao ao Fluxo de
Trabalho

A documentacao nao deve ser um fardo, mas uma parte integrada do fluxo de trabalho. As
ferramentas de gerenciamento de bugs, como Jira ou Trello, facilitam a inclusao de
descricOes detalhadas, anexos e comentarios diretamente nos tickets de bug. Isso cria um
registro centralizado de todos os problemas, suas solucdes e o historico de cada item.

Relatorios de Bugs

Descricao detalhada do problema, passos para
reproduzir, severidade, screenshots e logs anexados.

Casos de Teste

Guias estruturados para testar funcionalidades
especificas, garantindo cobertura completa.

Planos de Teste

Estratégia geral de testes, definindo escopo,
recursos, cronograma e critérios de aceitacao.

Base de Conhecimento

Registro de decisdes de design, mudancas de
funcionalidades e solucdes para problemas
recorrentes.

Além dos bugs, a documentagcao também e vital para registrar as decisdes de design e as mudancgas nas
funcionalidades. Isso ajuda a equipe a entender o "porqué" por tras de certas implementacdes e a evitar a
reintroducao de bugs ja corrigidos. Uma base de conhecimento robusta sobre o jogo e seus sistemas € um ativo
inestimavel, especialmente em equipes maiores ou em projetos de longo prazo.

Em resumo, a documentacao no QA € a memoria do projeto. Ela garante que o conhecimento seja compartilhado,
gue os problemas sejam resolvidos de forma eficiente e que a qualidade seja mantida de forma consistente ao
longo de todo o ciclo de vida do jogo. E a base para um processo de QA transparente e eficaz.



O QA como Defensor do Jogador

No cerne de tudo o que discutimos, o QA é, em sua esséncia, o defensor do jogador dentro
da equipe de desenvolvimento. Enquanto designers e programadores estao focados em
criar e implementar, o time de QA esta constantemente pensando na perspectiva de quem
vai jogar. Eles sao os primeiros a experimentar o jogo como um usuario final, e sua missao é
garantir que essa experiéncia seja a melhor possivel.

[ Analogia: Imagine que o jogo é um presente
que vocé esta preparando para alguém
especial. Os desenvolvedores estao
embrulhando e decorando, mas o QA é quem
abre o presente primeiro para ter certeza de
que tudo esta perfeito por dentro, que nado ha
arestas soltas ou surpresas desagradaveis.

Essa perspectiva unica € o que torna o QA tao valioso.
Eles ndo apenas encontram bugs, mas também
fornecem feedback critico sobre o design do jogo, a
usabilidade da interface e a fluidez da jogabilidade. Em
muitos casos, o feedback do QA leva a melhorias
significativas que vao além da simples correcao de um
bug, resultando em uma experiéncia de jogo mais
polida e envolvente.

O QA Representa a Voz do Jogador

e Questiona a dificuldade e a curva de aprendizado
e Avalia a clareza das instrucdes e tutoriais

o Testa a intuitividade da interface

o Verifica a fluidez da jogabilidade

e l|dentifica pontos de frustracao

e Sugere melhorias na experiéncia geral



Construindo uma Mentalidade de Qualidade

Para que o QA seja verdadeiramente eficaz, ele precisa ser mais do que um departamento;
precisa ser uma mentalidade que permeia toda a equipe. Isso significa que cada membro,
desde o artista que cria um asset até o programador que escreve um script, deve ter a
qualidade em mente. Eles devem se perguntar: "Isso esta funcionando como deveria? Isso
vai causar problemas para o jogador? Isso esta de acordo com os padrdes de qualidade que

queremos alcancar?"

Programadores
Artistas Codigo limpo e testavel
Assets otimizados e compativeis % e
Designers
p Mecanicas claras e balanceadas
®
Qualidade @

QA

Testes rigorosos e feedback

Objetivo comum de exceléncia

Essa mentalidade de qualidade é o que diferencia os jogos que se destacam no mercado. Ela leva a um processo
de desenvolvimento mais cuidadoso, a menos retrabalho e, em ultima instancia, a um produto final que os
jogadores amarao. Ao abracar os principios do QA, vocé nao apenas melhora seus jogos, mas tambem eleva o
nivel de profissionalismo e exceléncia de sua equipe.

"A jornada para se tornar um desenvolvedor de jogos de sucesso envolve nao apenas a
capacidade de criar, mas também a disciplina de refinar e garantir a qualidade. O QA é a
ferramenta que nos permite fazer isso, transformando ideias brilhantes em experiéncias

de jogo impecaveis."




Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelo universo dos Testes e Quality Assurance. Vimos
que o QA é muito mais do que apenas "cacar bugs"; € uma disciplina estratégica que
garante a qualidade, a usabilidade e a compatibilidade de um jogo, impactando diretamente
a satisfacao do jogador e a reputacao do estudio. Exploramos os tipos de testes essenciais,
a arte de organizar um playtesting eficaz e as ferramentas que otimizam a gestao de bugs.
Compreendemos que o Shift-Left Testing e uma cultura de qualidade sao fundamentais para
0 sucesso a longo prazo.

Em Pratica

Planeje desde o inicio

Sempre planeje seus testes desde as fases iniciais do projeto.

Combine tipos de testes

Combine testes funcionais, de usabilidade e compatibilidade para uma cobertura completa.

Organize playtesting

Organize sessdes de playtesting com objetivos claros e analise o feedback de forma estruturada.

Use ferramentas adequadas

Utilize ferramentas de gerenciamento de bugs para manter o processo organizado e transparente.

Cultive a qualidade

Adote uma mentalidade de qualidade que permeie todas as etapas do desenvolvimento.



Autoavaliacao

Questoes de Multipla Escolha

1. Qual das seguintes opcoes melhor descreve o principal objetivo do Quality Assurance (QA) no
desenvolvimento de jogos? a) Apenas encontrar e corrigir bugs apos o lancamento do jogo.
b) Garantir que o jogo seja divertido e tenha graficos de alta qualidade.
c) Assegurar que o jogo atenda aos padrdes de qualidade, funcionalidade, usabilidade e compatibilidade, desde
o inicio do desenvolvimento.
d) Desenvolver novas funcionalidades e mecanicas de jogo.

2. Um desenvolvedor esta testando se o personagem principal consegue pular sobre um obstaculo e se a
animacao de pulo é executada corretamente. Que tipo de teste ele esta realizando? a) Teste de Usabilidade
b) Teste de Compatibilidade
c) Teste Funcional
d) Teste de Performance

3. Qual das ferramentas abaixo é mais adequada para gerenciar e rastrear bugs em um projeto de
desenvolvimento de jogos, permitindo atribuir tarefas e acompanhar o status de cada problema? a)
Photoshop
b) Unity
c) Jira
d) Blender

4. A filosofia "Shift-Left Testing" no QA sugere que: a) Os testes devem ser realizados apenas na fase final do
desenvolvimento para economizar tempo.
b) Os testes devem comecar o mais cedo possivel no ciclo de desenvolvimento, desde a concepcao.
c) A equipe de QA deve trabalhar isoladamente das outras equipes.
d) Apenas testes automatizados sao necessarios para garantir a qualidade.

Gabarito
Questao 1 Questao 2
Resposta: c) Resposta: c)
Questao 3 Questao 4
Resposta: c) Resposta: b)

Questao Discursiva

[ Expligue como a integracado do QA desde as fases iniciais do desenvolvimento (Shift-Left Testing) pode
impactar positivamente o custo e o tempo de entrega de um jogo, utilizando um exemplo pratico de um
projeto em Unity ou Godot.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula

Aula 21 - Monetizacao de Jogos

Exploraremos como transformar seu trabalho arduo em um modelo de negdcio sustentavel, abordando

diferentes estratégias para gerar receita com seus jogos.

Recursos Adicionais

é% GDC Vault

Para palestras e artigos

sobre QA na industria de
jogos.

% ISTQB

International Software
Testing Qualifications Board
- Para certificacoes e
padroes de teste de
software.

[

Documentacao Oficial

Unity e Godot - Para
entender as ferramentas de
teste e depuracao
integradas.



