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Resumo

O objetivo deste artigo ¢ propor uma metodologia
para capacitagdo nos fundamentos de Teste de
Software por meio de jogos digitais como meio de
simulacdo, baseada nas teorias da Engenharia de
Software e em experiéncias proprias adquiridas na area
no mercado de TI. Ndo sendo objeto principal o
desenvolvimento do jogo digital. Uma metodologia
que promova o aprendizado de modo pratico, por meio
da abordagem de cenarios reais e funcionalidades
simples. Em prol de suprir uma necessidade do
mercado de Teste de Software, ou seja, a falta de
recursos humanos especializados na area, por meio de
uma ferramenta de baixo custo. O usuario sera
capacitado adquirindo conhecimentos e exercitando as
principais atividades de um profissional de Teste de
Software, passando por fases distintas de
especialidades até alcancar um objetivo final. Além
disso, a metodologia proporciona ao usudrio a
oportunidade de conhecer estruturas diferenciadas de
empresas que empregam a area de Teste de Software.
Isso por meio de mddulos diferenciados, para
demonstrar as diferentes formas de atua¢do de um
profissional de Teste de Software.
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1. Introdugao

O Teste de Software ¢ uma subarea da Engenharia
de Software responsavel pela realizagdo da verificacdo
do correto atendimento do  software em
desenvolvimento as necessidades identificadas para o
cliente, por meio da detec¢do e levantamento das
informagdes dos defeitos encontrados, permitindo que
o defeito seja corrigido o quanto antes possivel. Isso
permite reduzir o custo de desenvolvimento do
software como um todo, na medida em que quanto
mais tarde o defeito for encontrado, maior € o custo de
corre¢do do defeito [Pressman, 1995]. Dessa forma, o
Teste de Software afeta diretamente a garantia da
qualidade do desenvolvimento de software.

Atualmente, verifica-se uma crescente demanda por
profissionais capacitados e especializados na area,
devido a exigéncia também crescente por qualidade
pelos clientes. As empresas que realizam o

desenvolvimento de software estdo direta ou
indiretamente sendo obrigadas a aperfeicoar seus
processos de desenvolvimento e, assim, a area de testes
tem se tornado uma necessidade imprescindivel para a
melhoria da qualidade do produto de software [Crespo
et al., 2004]. No entanto, a oferta de profissionais
especializados ndo tem sido suficiente para atender a
essa demanda crescente. A cultura a respeito de teste
de software ainda ndo ¢ comum entre os profissionais
de informatica. Pode-se dizer que o conhecimento pela
area ainda se restringe a poucos nucleos e insuficientes
para o mercado de TL.

O uso de jogos digitais é uma forma criativa de
promover o aprendizado do individuo. Uma
ferramenta/tecnologia ja difundida nos meios do
entretenimento, que instiga a motivag¢ao, o desempenho
e o desafio constante utilizando o fator lidico e a
criatividade [Tarouco et al., 2004].

Este artigo visa desenvolver uma metodologia para
capacitacdo em Testes de Software por meio de jogos
digitais, a fim de auxilie na capacitacio de
profissionais em niimero maior para exercer as fungdes
no mercado de TI, a baixo custo, promovendo o
aprendizado do profissional na éarea de Testes de
Software.

2. Trabalhos Relacionados

Ha poucos trabalhos relacionados ao uso de jogos
digitais para a capacitagdo de profissionais em Teste de
Software. A maioria dos trabalhos aborda a
capacitacdo sem o uso de jogos digitais e envolvendo,
sobretudo, a Engenharia de Software como um todo e
ndo especificamente a disciplina de Teste de Software.
Em Teste de Software, pode-se encontrar um ou outro
artigo relacionado a capacitagdo somente, tais como
em Corte [2006]. Mesmo neste artigo, o assunto nao ¢
tratado isoladamente, mas em conjunto com
programacdo orientada a objetos. Os trabalhos
existentes, relativos aos tipos de capacitagdo usando
jogos digitais, vdo desde o auxilio educacional de
disciplinas especificas, treinamento em ferramentas até
na capacitagdo de colaboradores nas empresas. Além
da diversidade de tipos de capacitagido, ha também uma
série de areas nas quais os jogos estdo sendo aplicados
para treinamento/capacita¢do de pessoal. Dentre essas
areas se destacam:

e Mcédica, principalmente por meio de jogos de
simulagdo, que podem ser verificados nos
trabalhos de Garrido e Behar [2005], Machado et
al. [2001] e Zuffo e Machado [2002];
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e Educacional, caracterizados pelos trabalhos de
Bittencourt e Giraffa [2003], Lise et al. [2004] e
Rapkiewicz et al. [2006];

o Gestdo, que pode ser encontrada no trabalho de
Sordi e Oliveira [2008].

A aplicabilidade dos jogos digitais para
treinamento/capacitacdo tém crescido continuamente e
sua abrangéncia nas mais diversas areas também segue
o mesmo ritmo. No entanto, a aplicagdo dos jogos
digitais para a capacitagdo em Teste de Software ainda
ndo foi explorada até o inicio do desenvolvimento
deste trabalho.

3. Metodologia
Capacitacao

Proposta para

A metodologia proposta nesse trabalho, para
capacitagdo em Teste de Software, segue o principio
basico de acumulagdo de conhecimento no processo de
aprendizagem. A acumula¢do desse conhecimento se
da por meio da dependéncia de execugdo de atividades
agrupadas em fases, como pode ser visto na Figura 1.
Durante a execu¢do do jogo que ird implementar a
metodologia proposta, o aprendiz executard as
atividades por fase e adquirira conhecimento suficiente
para que possa realizar as atividades das fases
subseqiientes. Desta forma, o aprendiz vai sendo
capacitado nesse processo.

. Obter conhecimentos basicos, T
re,

oconceituais em Teste de Softwal
se ambientando com o assunto
Treinamento
Inicial
C Estagio :/
( Efetivacio
especificados

Aﬁf
( —___[Conhecimento de especificagio de™

testes (casos de teste, procedimentos
e dados), reviséo e andlise de
testabilidade

QObter conhecimento de
execugao de testes manuais
registros e incidentes

Obter conhecimento de execuca
de testes funcionais e nao
funcionais manualmente

Conhecimento e

Conhecimento sobre montar urrﬁ

arquitetura de teste de software
——— _____|Conhecimento de como
gerenciar uma equipe de
teste de software

Figura 1: Dependéncia de Fases para Capacitagido

Com base em experiéncia adquirida como gerente
de equipe de testes, foi proposto para cada atividade de
uma fase, o exercicio de algum contexto de Teste de
Software. Isso para que o aprendiz adquira
conhecimento e habilidade especifica daquele
contexto. Cada contexto esta relacionado a um assunto
especifico de Teste de Software, baseado nos conceitos
de processo de Teste de Software proposto em

Automacio habilidade de
implementar os testes
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Pressman [1995] e Padua [2003].
atividades/exercicios da fase de Estagio:

Seguem as

Fase: Estagio

e Atividade: Executar teste funcional manual

v' Forma de exercitar contextos de Teste de
Software: Disponibilizar imagens de telas e
codigos de software e especificagdo de casos de
testes, para que o usuario possa conhecer o
software a ser testado e o que deve ser testado
(especificac@o de casos de teste), e partir disso
propor os passos de execugdio para os testes
funcionais.

v Conhecimento e habilidade  adquiridos:
Conhecimento de como executar testes
funcionais e habilidade de enxergar o aplicativo
como um profissional de teste e ndo como
usuario ou desenvolvedor.

v
e Atividade: Registrar teste executado

v' Forma de exercitar contextos de Teste de
Software: Apds execugdo das atividades
“Executar teste funcional manual“ e “Executar
teste ndo funcional manual®, ou seja, a
proposi¢do de passos para a execucdo de testes
quer seja funcional ou ndo funcional. Portanto,
tendo em mente o que deve ser realizado, o
usuario deve propor um registro desses testes
executados.

v Conhecimento e habilidade _adquiridos:
Conhecimento e habilidade de produzir um
registro de teste apds sua execucdo, quer seja
funcional ou néo funcional.

o Atividade: Reconhecer e cadastrar incidente

v/ Forma de exercitar contextos de Teste de
Software: Durante a execucdo das atividades
“Executar teste funcional manual“ e “Executar
teste ndo funcional manual“, e tendo visdo do
sistema e do que deve ser testado, o usuario
deve ter a percep¢do de erros no sistema. As
telas e cddigos disponibilizados conterdo erros
que o usuario deve identificar, e assim realizar o
cadastro do incidente.

v Conhecimento e habilidade  adquiridos:
Conhecimento ¢ habilidade de realizar um
cadastro de incidente e de identificar bugs no
sistema.

4. O TREINATES

O jogo TREINATES visa demonstrar a realidade
do profissional de Teste de Software em uma empresa,
de acordo com sua posi¢do na equipe ¢ com o tipo da
empresa. Ele oferece uma forma de capacitar uma
pessoa sem base alguma de conhecimento em Testes
de Software para executar, analisar e projetar a
arquitetura de teste de software e liderar uma equipe de
teste de software. Além disso, também promove a
“reciclagem” de conhecimento de profissionais que ja
atuam na area devido a sua flexibilidade. Dessa forma,
¢ um jogo de género educacional e voltado para
profissionais e aprendizes de teste de software. Este
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ultimo deve possuir escolaridade minima de graduagio
ou deve estar cursando a graduacgdo a partir do segundo
periodo de cursos das areas afins de computagdo,
especialmente aqueles que desejam seguir o caminho
pela Engenharia de Software, mais especificamente
ainda em Teste de Software.

4.1. O Mundo do Jogo

O jogo se passa em uma empresa que pode ser de
trés tipos. O tipo de empresa deve ser selecionado no
momento de acesso ao jogo, sendo aqui caracterizada
por “modulo”, conforme a seguir:

e Fabrica de software: Caracteriza uma empresa de
fabrica de software que possui todas as
disciplinas de Engenharia de software;

e Fabrica de software parcial: Caracteriza uma
empresa de fabrica de software que ndo possui
todas as disciplinas, somente as disciplinas:
requisitos, implementacio e teste;

e Empresa de teste de software: Caracteriza uma
empresa especializada em teste de software e
que, portanto, absorve qualquer servigo em teste
de software.

Cada modulo ¢ constituido por fases, que diferem
de acordo com o modulo selecionado. As fases
existentes no jogo so:

e Estagio: Fase em que o usuario entra como
estagiario na empresa/equipe de teste. Ele realiza
um treinamento inicial, executa os testes
funcionais  especificados e pode buscar
orientagdo de profissionais que estdo em fases
superiores.

e Execucdo: Fase em que o usuario ganha status de
testador. Ele executa os testes funcionais
especificados e os testes ndo funcionais
(normalmente nio sdo especificados). Também
realiza testes de sistemas que n3o possuem
especificagdo de testes, a partir de artefatos de
projeto.

e Automacio: Fase em que o usudrio ganha status
de implementador de teste. Ele automatiza os
testes funcionais especificados.

e Andlise: Fase em que o usudrio ganha status de
analista de teste. Ele especifica os procedimentos
e casos de teste a partir de artefatos de projeto.

e Arquitetura: Fase em que o usuario ganha status
de arquiteto de teste. Ele monta o ambiente de
teste, banco de dados, configuracio,
procedimentos, sistema, etc.

e Geréncia: Fase em que o usudrio ganha status de
lider da equipe de testes — Gerencia a equipe de
testes, distribui e acompanha suas atividades,
além de realizar a interface gerencial com outras
equipes, gerenciando demandas.

As fases que constituem cada modulo possuem as
mesmas funcionalidades quando estdo presentes em
mais de um modulo. A distingdo entre os moddulos
ocorre na existéncia ou nao de fases detalhados
anteriormente.
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4.2. Modelagem

O TREINATES possui uma estrutura basica
constituida de modulos e pacotes de funcionalidades de
apoio ao jogo, conforme pode ser verificado na Figura

Médulo Fabrica Médulo Fabrica de Modulo Empresa de
de software software parcial teste de software
Administragao Tutoria
de sistema

Figura 2: Estrutura do Treinates

Cada modulo ¢ constituido por pacotes de
funcionalidades especificas de cada fase, conforme
detalhada na Segdo 5.1 e visualizado nas Figuras 3, 4 e
S.

Fundonalidades gerais Aﬂélise o
(from Requisitos Funcionais) (from Requistos Fundonais)
= Geréndia

(from Requisitos Funcionais) (from Requisitos Fundionais)

Automagdo
(from Requisitos Funcionais)

Figura 3: Modulo Fabrica de Software

Arquitetura
(from Requisitos Funcionais)

Funcionalidades gerais
(from Requisitos Funcionais)|

Execugao Andlise
(from Requisitos Funcionais)| (from Requisitos Funcionais)|

Au?o.rnaqéo _ Geréncia
(from Requisitos Funcionais) (from Requisitos Funcionais)

Figura 4: Médulo Empresa de Teste de Software

Andlise
(from Requisitos Funcionais)

Fundionalidadesgerais
(from Requisitos Funcionais)

Execugdo Geréncia
(from Requisitos Funcionais) (from Requisitos Funcionais)

Figura 5: Modulo Féabrica de Software Parcial
Cada pacote que compde um ou mais modulos ¢

composto de funcionalidades especificas que estardo
disponiveis ao usuario. O pacote de funcionalidades
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gerais, por exemplo, é comum a todos os moddulos
(Figura 6), pois ¢ composto por funcionalidades que o
jogador tera acesso independente do moddulo que
estiver jogando. Essas funcionalidades servem de apoio

ao jogador ao longo de todo o jogo.

h

-

Acompanhar tarefas

-

‘Acompanhar bonus

% Esclarecer divida
Jogador
(from Usuérios e Sigte...)

alizar freinamento extra

-

Acessar jogo

i

Figura 6: Pacote Funcionalidades Gerais

4.3. Personagens

O TREINATES possui somente um personagem
que ¢ interpretado pelo préprio jogador. Esse
personagem caracteriza o profissional de teste de
software em uma empresa, que pode assumir varios
papéis durante o jogo, dependendo do nivel de
conhecimento adquirido ao longo do jogo e do mddulo
escolhido. Dentre esses papéis estio:

e  Estagiario;
Testador;
Implementador de teste;
Analista de teste;
Arquiteto de teste;
Lider da equipe de teste.

Além disso, o jogo possui NPCs (Non-player
character) que caracterizardo os demais integrantes da
equipe de teste de software na empresa, em cargos
(papéis) diversos ao do jogador no dado momento. Os
NPCs sd3o personagens controlados pelo proprio
jogo/sistema que irdo responder a questionamentos
realizados pelo jogador.

4.4 Forma de Avaliagao

A avaliagdo das tarefas executadas pelo jogador ¢
realizada pelo tutor. A cada tarefa finalizada pelo
jogador, este disponibilizara o resultado para avaliagio.
Cada tarefa finalizada e avaliada pelo tutor obtera um
conceito.

Além disso, o jogador podera receber um bonus em
cada atividade realizada. O bonus ¢ uma forma de
premiagao pela exceléncia na realiza¢do de tarefas pelo
jogador. O bodnus ¢ caracterizado por um recurso que
ira facilitar a realizagdo das tarefas e/ou agregar maior
conhecimento para o jogador em sua vida profissional
ou até mesmo para executar o jogo novamente como
forma de aperfeigoamento.
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Apés a realizagdo de todas as tarefas
disponibilizadas para o jogador em uma dada fase e
com base na avaliagdo retornada pelo tutor, o
TREINATES avaliard se o jogador estd apto para
passar para a proxima fase.

Caso o jogador ndo alcance esse indice, ele devera
realizar todas as tarefas daquela fase novamente, para
uma nova avaliagdo. A vitéria ¢é alcangada apos ele
adquirir essa pontuagdo minima como lider de equipe
de teste.

4.5 Iniciando o Jogo

O TREINATES ¢ iniciado quando o jogador
seleciona um tipo de empresa no qual ele quer
“trabalhar”, aqui denominado moédulo. Para acessar o
jogo, o jogador deve informar seu nome ¢ o mddulo
que ele deseja jogar. Neste momento, é disponibilizado
um treinamento inicial para o jogador, com
informagdes sobre os fundamentos basicos em Teste de
Software.

O jogador entra como estagidrio em todos os tipos
de empresa e deve executar as tarefas direcionadas a
ele conforme a fase na qual ele estiver (Figura 77).

Figura 7: Protétipo de Interface do TREINATES

O moédulo e a fase a qual o jogador se encontra
pode ser verificado na “Tela Fases”.

Cada fase caracteriza o cargo/papel que o jogador
possui naquele momento, como descrito na Secéo 4.1,
e slo disponibilizadas suas tarefas especificas em
forma de botdes a serem acionadas pelo jogador.

A execugdo dessas tarefas pode ser acompanhada
pela “Tela Tarefas”, que demonstrara a situagdo atual
de cada uma. Apds a execugdo da tarefa, o jogador
deve publicar sua atividade para que seja avaliado pelo
tutor. Dependendo da qualidade de sua atividade, o
tutor pode conceder bonus extra para o jogador, que
podem ser acompanhadas pela “Tela Bonus
Adquiridos”.

O jogador pode esclarecer duvidas com outros
integrantes da equipe via na “Tela Ambiente”. Para
isso, ele deve se deslocar pela sala de trabalho para
interagir com outros integrantes da equipe de teste e
realizar seu questionamento.

Se o jogador alcancar o minimo de pontuagio
definido no jogo, ele é promovido para a proxima fase
com cargo/papel superior. Dependendo do tipo de
empresa que ele escolher, as fases pelas quais o
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jogador deve passar sdo diferentes, conforme definido
na Secdo 4.1.

Na Figura 8, o usudrio selecionou o0 mdédulo Féabrica
de Software no inicio do jogo, passou para a Fase de
Execugdo e esta acessando a funcionalidade “Executar
Teste Nao Funcional Manual”.

Figura 8: Prototipo de Interface da Funcionalidade
Execugdo de Teste Nao Funcional Manual

O jogo termina quando o jogador atinge a fase de
geréncia (Figura 9), portanto o cargo/papel de lider da
equipe de teste, finaliza todas as tarefas nessa fase e
adquire a pontuagdo minima requerida.

Figura 9: Protétipo da Interface de Cadastro do
Plano de Teste

Para que o jogo possa ser executado, o
TREINATES necessita de configuragdo prévia a ser
realizada pelo administrador do sistema. A
configuracdo ¢ necessaria para que possam ser
incluidas informagdes que serdo selecionadas e
visualizadas pelo jogador ao longo das fases. Nesta
configuracdo, devem ser incluidas informagdes tais
como o projeto a ser testado, os casos de uso desse
projeto, alguns incidentes e o sistema de ajuda cujos
dados serdo utilizados nos questionamentos a serem
realizados pelos jogadores.

5. Validacao dos Resultados

A avaliagdo da metodologia de capacitacdo foi
realizada por profissionais que ja atuam na area de
Teste de Software e/ou Engenharia de Software no

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

mercado de TI em Belo Horizonte. Foram realizadas 8
avaliagdes no total. Desse conjunto, 13% sdo
compostos por profissionais que atuam como gerente
de teste, com amplo conhecimento na area; 38% atuam
como analistas de teste e sdo possuidores de
certificacdo internacional em Qualidade ¢ Teste de
Software (ISTQB); 25% atuam como engenheiros de
requisitos que possuem conhecimento apenas teoérico
em Teste de Software; 12% sdo implementadores , que
possuem conhecimento basico em Teste de Software e
12% sdo estagiarios em Teste de software, que
possuem conhecimento ainda bastante limitado da area.

Conforme o resultado da avaliagdo, o TREINATES
obteve um indice médio de aceitacdo de 86% nos itens
avaliados. Sendo que o item com melhor avaliagdo foi
relacionado ao ritmo de aprendizado ao jogador com
100% de avaliagdo positiva, como pode ser visto no
Grafico 11. Nesse item foi avaliado se 0 jogo permite
que o jogador siga seu ritmo de aprendizado. Em
seguida, os itens melhores avaliados foram: a
variedade de modulos (95%), se o jogo auxilia a
capacitacdo em Teste de Software (92,5%) e a
avaliacdo em forma de tutoria (90%).

CERe:
2. Grau de usabilidade do jogo

03, Aforma de analiagio é mothadora
04.0jogo & agradével e prazeroso
5. Aliagio em forma de tutoria
86.0jogador segue seu itmo de

B 7. Aexbilidade para re-exeautar as

tarefas quando quiser
08, Variedade de médulos

Percentual de Aceitagio

c3883833888

W 9. Bonus como premiagio

Itens avaliados

8 10.Bonus awilia na execugao das
tarefas

Grafico 1: Resultado da Avaliagdo da Metodologia

Baseado nos resultados obtidos na avaliagdo
espera-se 0 desenvolvimento de algumas habilidades
em Teste de Software, conforme o Quadro 1:

atividades de Teste]
de Software.
Profissional:
realiza somente
atividades
especificas de uma
parte do processo
ou executa um

Critério Anterior ao Apés o Treinates
Treinates
Capacitagdo |Iniciante: Conhecimento sobre
tedrica desconhecimento [as principais
sobre Teste de atividades realizadas
Software. ipor um profissional
de Teste de
Software.
Completude eflniciante: Conhecimento de
Capacitagdo |conhecimento todas as atividades
pratica basico/tedrico de |de Teste de
como realizar Software realizadas

e de todo o
[processo.
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pouco de cada
atividade de forma

incompleta.
Diversidade [Iniciante e Realizacdo de
profissional: atividades de Teste

realizagdo de de Software em
atividades em um [diferentes ambientes
tipo de empresa. [(tipos de empresa)

Eficacia Iniciante e Melhoria na
profissional: qualidade das
execugdo de atividades

atividades sob executadas, devido
pressdo de entrega [ao treino, feedback e
e sem qualidade. [podendo seguir seu
ritmo de
aprendizado.
Flexibilidade [Profissional: Execugdo de tarefas
conhecimento de |de forma livre
execugdo de (depende do tutor
tarefas em leiaute, [avaliador).

padrdes e processo
especificos da
empresa.

Quadro 1: Habilidades Esperadas

6. Conclusao

O objetivo deste trabalho foi propor uma
metodologia de capacitagdo em Teste de Software
usando jogos digitais como ambiente de simulagdo. O
objetivo proposto foi atingido na medida em que a
avaliacdo da metodologia obteve um indice médio de
aceitagdo de 85% nos itens avaliados. Dentre esses
itens, incluem a forma de avaliagdo, a diversidade dos
moédulos, o ritmo de aprendizado, usabilidade,
capacitagdo em teste de software, dentre outros.

Por meio do TREINATES, o usuario obtera
conhecimento sobre as principais atividades do
processo de Teste de Software realizadas por um
profissional especializado, de modo flexivel e
adequado, pois possibilita que o usuario siga seu
proprio ritmo de aprendizado. Além disso, ele terd uma
visdo mais ampla da atuacdo deste profissional, uma
vez que 0 TREINATES disponibiliza
ambientes/mddulos diversos para caracterizar as
diferentes formas de atuagdo do profissional de Teste
de Software.

O TREINATES ¢ uma alternativa de baixo custo
para a capacitagdio em Teste de Software para o
mercado de TI. Isso porque é composto por
funcionalidades simples e de facil implementagdo,
além de proporcionar a capacitagdo com atividades
reais existentes no mercado. Buscou-se também deixar
a forma de execu¢do das atividades o mais livre e
flexivel possivel, para que o sistema possa ser adaptado
a cada tipo de empresa que for adota-lo. A idéia é que
utilizando o TREINATES, a qualidade das atividades
executadas pelo usudrio aumente cada vez mais,
devido ao treino e ao feedback recebido pelo tutor.
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Dessa forma, espera-se que o TREINATES possa
ser empregado em larga escala e contribuir para suprir
uma necessidade do mercado de TI, a falta de
profissionais especializados em Teste de Software. E,
a0 mesmo tempo, ser um meio divulgador da area no
que concerne as atividades realizadas por um
profissional, desmistificando a idéia de que o teste ¢
um mero executar de sistema.

7. Trabalhos Futuros

O TREINATES ndo termina por aqui. Ha ainda
muitas funcionalidades a serem desenvolvidas para que
a metodologia se torne completa, mais amigavel e mais
desafiadora. Dentre os trabalhos futuros previstos
estdo:

e Estender as funcionalidades para permitir que
seja jogado por multiplos usuarios, cada um em
fases e papéis distintos e interagindo entre si;

e Avaliacdo das tarefas do jogador pelos demais
jogadores que estdo em fases distintas.

e Dar maior flexibilidade ao jogador para
continuar de onde parou, por meio do registro da
posicdo do jogador para as proximas vezes que
ele acessar 0 jogo;

e Inclusdo de avaliagdo das tarefas do jogador de
forma automatica, pelo sistema, sem a existéncia
da figura de tutor, a escolha do jogador;

e (Cadastro de perfis de usudrio com seus
respectivos acessos e permissoes.

e Execucdo do jogo on-line.

e Inclusdo de sistema de ranking.

e Aumento da complexidade em cada fase,
dependendo do moddulo escolhido, com
habilitagio de campos e botdes em fases
especificas.

e Permitir criar outros modulos por meio de
configuracdo das fases.

e Permitir o acesso a fases especificas por meio da
configuracdo de outros mddulos.
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