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Resumo

A educacgdo a distancia vem crescendo devido a capacidade de diminuir problemas de
tempo e localizagdo geografica. Com 1isso, ¢ cada vez mais necessario o
desenvolvimento de ambientes de ensino a distancia que supram as necessidades de
ensino. Entretanto, sdo conhecidas as limitagcdes de praticas de ensino mediadas por
plataformas de ensino bem como os problemas inerentes a Educagdo a Distancia em
geral.

Pesquisas foram realizadas na tentativa de aprimorar o ensino a distancia. Os Jogos
surgem como uma atividade inovadora, onde as caracteristicas do processo de ensino e
aprendizagem apoiado no computador e nas estratégias do jogo sdo integradas a fim de
alcangar o objetivo educacional procurado. Atualmente, o crescente nimero de usuarios
de jogos ¢ um fator importante no qual os educadores se baseiam para a utilizagdo de
jogos no processo de ensino.

Este trabalho apresenta uma solucdo para suporte a jogos educacionais monousuarios e
multiusudrios e sua integracdo com ambientes de ensino a distincia, tendo como objeto
de estudo o AMADEUS-MM. Assim, a principal contribuicdo desse trabalho ¢ facilitar
o uso de jogos educacionais por ambientes virtuais de ensino. Para tanto, foi definida e
implementada uma arquitetura de um servidor de jogos, o qual pode ser integrado aos
referidos sistemas. Desta forma, professores podem adicionar jogos a pratica docente
para que seus alunos os utilizem e aprendam de uma maneira diferente.

Palavras Chaves: Ambientes virtuais de ensino, Servidor de jogos, Jogos educacionais.
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Abstract

The Distance Education is growing due to the ability to reduce problems of time and
geographic location. Thus, there is a real need to develop environments for distance
education that supply the necessity for education. However, the limitations of teaching
practices mediated by teaching platforms are well known as well as the problems which

are inherent to the Distance Education in general.

Researches has been accomplished in the attempt to improve teaching by distance
education. Games appear as an innovative activity, where the characteristics of the
teaching and learning processes supported by computer and strategies of the game are
integrated in order to achieve the educational goal. Currently, the growing number of
users of games is an important factor in which educators are based for the use of games

in the teaching process.

This project presents a solution to support educational games (singleplayer and
multiplayer) and its integration with environments of distance education, having the
AMADEUS-MM as object of study. Thus, the main contribution of this work is to
facilitate the use of educational games by virtual environments for education. To this
end, it was defined and implemented an architecture of a game server, which can be
integrated to such systems. Thus, teachers can add games to their teaching practice so

that their students can use them and learn in a unusual and attractive way.

Key words: Virtual learning systems, Games server, Educational games.
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1 Introducao

Educacédo a Distancia (EaD) ¢ uma forma de ensino que permite que o aprendiz
ndo esteja fisicamente presente em um ambiente formal de ensino. Essa modalidade de
ensino possibilita que os alunos e professores estejam separados entre si em funcdo do
espaco e do tempo [TRINTA 2000].

As técnicas de Educacdo a Distancia vém crescendo em importancia pela
capacidade de eliminar problemas de tempo e localizagio geografica [BRANDAO
2004]. O grande atrativo desta modalidade de ensino ¢ a possibilidade de estudar
quando e onde o aluno estiver com uma maior flexibilidade no compromisso com os
horarios e locomogdo. Outra grande vantagem do EAD ¢é o aumento significativo da
transmissao do conhecimento, que pode ser disseminado mais facilmente [ALVES
2002].

Os métodos de aprendizagem a distincia [RAMOS 2006] e sistemas de
gerenciamento de ensino a distancia ndo levam em considerag@o o entretenimento como
forma de ensino/aprendizagem. E essa ¢ a principal proposta do projeto AMADEUS-
MM (do qual esse trabalho faz parte).

O projeto AMADEUS-MM tem o intuito de trazer aos alunos o aprendizado
ludico, visando uma aprendizagem divertida e com isso atraindo o aluno ao
computador. O aprendizado ludico ¢ um desafio para toda a equipe do AMADEUS-
MM, pois sendo um conceito novo tém-se poucos projetos de sucesso para aquisicao de

informagdes.
1.1 Motivac¢ao

Os jogos fazem parte da vida de todos, ou pelo menos, ja fizeram em algum
momento. Através de jogos, o ser humano ¢ capaz de aprender, compreender regras,
pensar na melhor maneira de vencer o jogo € até mesmo mudar a regra para que o jogo
se torne diferente e cada vez melhor.

Os jogos educativos computacionais surgiram da necessidade de facilitar o ensino
e a aprendizagem dos alunos. Esses jogos sdo recursos didaticos que o(a) professor(a)
utiliza para que a aprendizagem seja mais prazerosa, interessante € a0 mesmo tempo
desafiante. Com isso, fazem com que o(a) aluno(a) assimile os conhecimentos da

disciplina de uma forma diferente e inovadora.



Por outro lado, a formacao do professor € fator critico ao desempenho dos alunos.
Almejando-se transformar os atuais alunos em criticos e autonomos cidadaos no futuro,
convém redirecionar ¢ dar novo significado a preparagdo desse professor para uma
pratica reflexiva, para a inovagdo e a cooperagdao. Nao ha outra forma de desenvolver
isso que ndo seja no carater da formacdo continuada, engajando progressivamente esse
profissional no exercicio de reflexdo linear sobre a sua atuacdo enquanto professor,
gerando uma autonomia relativa a sua atividade profissional. O desenvolvimento de
ferramentas para auxiliar nesse processo e conseqiientemente contribuir para a melhoria
da pratica docente ¢ parte da motivagdo para a realizacdo deste trabalho. Os jogos

educacionais podem ser uma dessas ferramentas.

1.2 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho ¢ desenvolver um ambiente (Servidor de
Jogos) onde jogos educacionais (Jogos WEB, ou seja, que executem em um browser)
possam ser adicionados como uma nova atividade de ensino. Para isso, esses jogos terdo
que se comunicar com o ambiente para informar o resultado da avaliagdo que o aluno
obteve ao interagir com o jogo.

No entanto, para que funcione adequadamente, ¢ preciso definir toda uma forma
de comunica¢do que um jogo educacional deverd seguir para poder comunicar com o
ambiente.

O ambiente (servidor) de jogos multi-usuario ¢ parte de uma plataforma
multimidia (Internet, Radio e TV) de aprendizagem (AMADEUS-MM) de qualidade
(adequacdo curricular e boa usabilidade) a ser utilizada inicialmente na formacao
continuada de professores dos ensinos infantil e fundamental. Assim, o servidor de
jogos serd implementado para ser integrado a um ambiente virtual de ensino para co-
autoria e gestdo de conteudo educacional na Internet, orientado a integracao com outras
e novas midias - CDROM, DVD, Radio e Televisdo. Com o servidor de jogos em

funcionamento, sera facilitado o ensino/aprendizado por meio da utiliza¢ao de jogos.

1.3 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertagdo esta dividida em seis capitulos. Apds a introdugao (Capitulo 1), o

capitulo 2 apresenta a conceituagdo da tendéncia atual de ambiente de ensino a



distancia. O capitulo 3 destaca o surgimento da geracdo dos jogadores e como um jogo
pode ser util educacionalmente. O capitulo 4 apresenta o protdtipo do servidor de jogos
juntamente com integragdo com jogos ¢ ambientes de ensino a distdncia. No capitulo 5
sdo apresentados dois prototipos de jogos integrados com o servidor de jogos, além da
integracao feita com o AMADEUS-MM. Por fim, as conclusdes, limitagdes e trabalhos

futuros sdo discutidos no capitulo 6.



2 Educacao a Distancia

Atualmente existem trés maneiras basicas de transmitir o conhecimento: educagao
presencial, semi-presencial e educacao a distancia [MORAN 2007].

A educacdo presencial ¢ sistema tradicional, convencional, de ensino e muitos ja
foram educados por essa maneira em algum momento da vida. Esse formato nao
dispensa a presenca do professor ¢ alunos. O processo educacional ¢ desenvolvido
através da difusao de conhecimentos, muitas vezes sem se preocupar se esta surtindo
efeito. Esse formato, ¢ encontrada a presenca de cursos regulares, em qualquer nivel,
onde professores e alunos se encontram sempre num local fisico, chamado de sala de
aula.

A educacao semi-presencial acontece parte, principalmente, na sala de aula e
outra parte a distancia, através do uso de tecnologias, como Internet, cd-room, telefone,
radio, fax, videos, entre outras.

A educagdo a distancia (EaD) pode ter ou ndo momentos presenciais, mas
acontece principalmente com professores e alunos separados fisicamente no tempo e ou
no espaco, mas podendo estar em comunicagdo através do uso de tecnologias de
comunicagao.

Portanto, ¢ preciso enfatizar que o essencial ndo ¢ a tecnologia, mas um novo
estilo de pratica pedagdgica sustentado por uma modalidade computacional que prové
interatividade, isto €, participacdo, cooperagdo, bidirecionalidade e multiplicidade de
conexoes entre informagdes e atores envolvidos.

Na literatura sdo encontradas diversas defini¢des para Educagdo a Distancia. No
entanto, as defini¢cdes resumem-se em: A EaD ¢ uma forma de ensino que permite que o
aprendiz ndo esteja fisicamente presente em um ambiente formal de ensino. Essa
modalidade de ensino permite que os alunos e professores estejam separados entre si em
fungio do espago e do tempo [BRANDAO 2004].

De acordo com [MORAN 2007] afirma “Educag¢do a distancia é o processo de
ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias, onde professores e alunos estdo
separados espacial e/ou temporalmente” .

O Ensino a Distancia possui uma série de caracteristicas que ajudam em sua
conceituagcdo. Segundo [AUSSERHOFER 1999], as principais caracteristicas de um

processo de Educacdo a Distancia sdo:



» Existéncia de uma separagdo entre aluno e professor durante pelo menos
parte do processo de aprendizagem;

« FE dada ao estudante, a responsabilidade por seu processo de
aprendizagem;

* O aprendizado ¢ geralmente influenciado por uma instituicdo
organizacional que planeja e coordena a preparacao do material didatico e
da suporte ao processo de aprendizado;

e Comunicagdo bidirecional, de modo que o aluno possa beneficiar-se e,
ainda, iniciar o didlogo com o professor, o que a distingue de outros usos
da tecnologia educacional; e

* Meios alternativos (papel, audio, video, por exemplo.) devem ser usados
como elo entre estudantes e professores, assim como material didatico do
curso.

Ou seja, deve-se ter em mente que a modernizagdo ¢ inevitavel para tudo e todos
e, portanto, deve-se adaptar a ela. A tecnologia digital oferece o suporte necessario a
educagdo moderna, prepara as novas geragdes para o mercado de trabalho, além de
implementar o ensino a distdncia como um elemento essencial a educagdo presencial,
semi-presencial e, especialmente, na capacitacdo de professores.

Particularmente no Brasil, a educacdo a distdncia ainda ¢ vista com alguma
desconfianca [MORAN 2008]. No entanto, os primeiros resultados do ENADE (exame
do Ministério da Educacdo para avaliar o ensino superior) mostram que os alunos que
cursam através do ensino a distanciam estdo tirando notas melhores em relagdo aos

alunos que utilizam o modelo tradicional [VALENTE 2007].

2.1 Vantagens e Desvantagens da Educacio a distancia

A utilizagdo da Educacdo a Distancia apresenta diversos beneficios [BRANDAO
2004, TRINTA 2000, ALVES 2002, VIDAL 2002], como:

* Facilidade de acesso ao conhecimento, permite que os alunos ndo estejam
fisicamente em um mesmo local, podendo estudar onde e na hora que
desejarem;

* Compartilhamento de recursos - recursos educacionais podem ser

compartilhados por alunos de varias escolas;



* Abertura - através desta caracteristica sdo removidas barreiras de acesso a
cursos, possibilitando oportunidades educacionais a pessoas que ndo
possam ter acesso a educacao tradicional;

* Flexibilidade - ndo ha mais rigidez no que diz respeito a local, horério ou
até mesmo ritmo de aprendizado. Com isso, ha a possibilidade do aluno
permanecer em sua casa ou local de trabalho, proporcionando-lhe um
ambiente mais interessante para aula;

* Economia - a utiliza¢ao de cursos a longa distancia requer investimentos
bem mais modestos do que os gastos com educacdo tradicional, como
constru¢do de escolas e faculdades, gastos com viagens, entre outros. Ou
seja, demanda apenas o custo inicial de desenvolvimento do curso;

* Larga escala - permite atender a um publico muito maior e mais variado
que a educagdo tradicional. Isto também devido ao fato desse publico ndo
ter como voltar ou continuar a estudar sem a EAD; e

* Possibilita realizar cursos ndo existentes na area de residéncia.

As das desvantagens da EaD estdo relacionadas as interagdes entre professores e
alunos [VIDAS 2002]. Pela falta de encontros presenciais, o feedback entre professor e
aluno tende a ser lento e ineficaz. Segundo [MORAN 2002], a EaD ¢ mais adequada
para a educacdo de adultos, principalmente para aqueles que ja tém experiéncia
consolidada de aprendizagem individual e de pesquisa, como acontece no ensino de
poOs-graduacdao e também no de graduacdo. Entretanto, nada impede que a EaD seja
utilizada para educacdo de jovens e criancas, pois estdo mais familiarizados com as
novas tecnologias.

Outro fator preocupante estd na forma de avaliagdo dos alunos, considerando-se
uma maior possibilidade de plagio ou fraude, embora se ressalte que este fator também

pode ocorrer na modalidade presencial.

2.2 E-Learning

O termo e-Learning surgiu da unido ocorrida entre a EaD e o ensino com auxilio

da tecnologia. Ambas as modalidades convergiram para a educag¢do on-line e para o
treinamento baseado em Web, que ao final resultou simplesmente no termo e-Learning.
Sua chegada adicionou novos significados para o treinamento e multiplicou as

possibilidades para difusdo do conhecimento e da informagdo para os estudantes e, em
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um ritmo acelerado, abriu um novo mundo para a distribuicdo e o compartilhamento de
conhecimento, tornando-se também uma forma de democratizar o saber para as camadas
da populagdo com acesso as novas tecnologias, propiciando as estas que o
conhecimento esteja disponivel a qualquer tempo e hora e em qualquer lugar.

A fim de apoiar o processo de ensino, foram desenvolvidos os LMS (Learning
Management System) [CONNOLLY 2006], que sdo sistemas de gestdo de ensino e
aprendizagem baseados na web. Ou seja, sdo aplicativos projetados para atuarem como
salas de aula virtuais, proporcionando varias possibilidades de interagdes entre os seus
participantes. Essa interacao foi possivel gragas ao desenvolvimento e aprimoramento
das tecnologias voltadas para a web, onde os processos de interagdo em tempo real
passaram a ser uma realidade, permitindo com que o aluno tenha contato com o
conhecimento, com o professor e com outros alunos, por meio de uma sala de aula
virtual em qualquer lugar e a qualquer momento.

Existem diversos meios distintos de ensinar utilizando o e-learning, tais como:
telefone, jogos, chat, video conferéncia, web conferéncia, e-mail, forum, entre outros.

[NIPPER 1989], [TAYLOR 2001] e [CONNOLLY 2006] dividiram o e-learning
em varias geragdes. As geragdes foram surgindo na mesma propor¢do do surgimento de
novas tecnologias.

Segundo [NIPPER 1989], sao visualizadas trés geracdes da educacao a distancia.
A primeira geragdo refere-se ao modelo de correspondéncia, onde as instrugdes eram
passadas através de cartas. No entanto, a dificuldade estava na baixa freqiiéncia e na
ineficiéncia da forma de comunicagdo entre o instrutor e o aprendiz. A segunda geragao
refere-se ao modelo multimidia, onde as instru¢des eram passadas através de cursos via
televisdo, fitas de video ou cassetes além da utilizacdo do computador como acréscimo
ao material impresso. A terceira geragdo prové duas formas de comunicagdo que sdo as
conferéncias utilizando audio e video e as transmissdes via radio.

[TAYLOR 2001] adiciona duas novas geragdes a classificacio de [NIPPER
1989], totalizando cinco geragdes. Essas novas geragdes surgiram através do uso e
proliferagdo da Internet. A quarta geragdo apresenta como caracteristicas materiais on-
line com graficos simples, acesso a recursos da internet e utilizacdo de e-mail. A quinta
geracdo inclui as caracteristicas da quarta, no entanto de forma mais flexivel e
melhorada devido a evolugdo das tecnologias.

No entanto, [CONNOLLY 2006] argumenta que a quarta € a quinta geragdo do
modelo de [TAYLOR 2001] pode ser dividida em trés geracdes, onde representa uma



maior sofisticagdo do uso da Internet e das tecnologias interativas. Ainda segundo o
autor, essas trés novas geracoes sao as trés primeiras geragoes do e-Learning.

A primeira geragdo do e-Learning (ou a quarta da EaD) ¢ definida principalmente
pelo uso passivo da Internet, consistindo primeiramente na conversdo dos materiais dos
cursos para o formato on-line, da baixa fidelidade do stream de audio e/ou video, e do
uso do e-mail.

A segunda geragao do e-Learning (ou quinta da EaD) ¢ caracterizada pelo uso de
avangadas tecnologias possibilitadas pelo acesso inicial a banda larga, alta fidelidade do
stream de &udio e/ou video, avaliagdes on-line (edssiment), surgimento dos primeiros
ambientes virtuais de ensino que provéem acesso aos materiais dos cursos e pela
facilidade de comunicacao.

A terceira geragdo do e-Learning (ou sexta da EaD) ¢ onde surgiram os
ambientes colaborativos virtuais de ensino baseados fortemente na epistemologia
construtivista, promovendo uma reflexdo pratica através dos recursos como:
ePortifolios, blogs, wikis, comunicagdo on-line e uso interativo das tecnologias como
visualizagdes on-line, jogos e simuladores. Nessa geracdo ¢ onde comega o0
desenvolvimento dos primeiros sistemas virtuais de ensino voltados para o ambiente
movel (m-Learning ou mobile learning) utilizando os PDA (Personal Digital

Assistants), celulares e smartfones. Todas as geracoes estao resumidas no Quadro 1.

Quadro 1 - Um novo modelo da educacio a distancia adaptado de [CONNOLLY 2006]

Geragdo da ~
ca0 Geragao do
Educagao a . Recursos
C oA E-Learning
Distancia
Primeira - Material impresso.
Segunda - Material impresso, fitas e videos.
) Audio conferéncia, video conferéncia,
Terceira - .
radio e TV.
L Materiais on-line com graficos simples,
Quarta Primeira . . !
recursos simples da internet, e-mail.
Acesso inicial a banda larga, alta
. fidelidade de stream de audio e/ou video,
Quinta Segunda .~ : :
avaliacdes on-line e surgimento dos
primeiros ambientes virtuais de ensino.
ePortifolios, blogs, wikis, comunicacao
Sexta Terceira | on-line, jogos, simuladores e mobile
learning.




2.3 Segunda Onda — Blended Learning Enviroment System

Atualmente, com os novos avangos das tecnologias dos computadores e das redes
de aprendizagem, surgiram novas e interessantes oportunidades para projetar ambientes
de ensino mais realistas, auténticos, amigaveis, com boa usabilidade e com alta
interatividade [KIRKLEY 2005].

Um exemplo simples de um ambiente de ensino utilizando as tecnologias
avangadas ¢ apresentado a seguir. Seja um soldado usando a tecnologia de jogos em um
computador portatil com um visor 6tico. Nesse jogo, os soldados podem participar de
um treinamento simulado a fim de que possam fazer uso do mundo virtual (semelhante
a um campo de batalha) e das facilidades do treinamento (sem mortes e sem elevados
custos operacionais). Através do visor 6tico, os soldados podem ver e interagir com o
mundo virtual (prédios, veiculos, inimigos e aliados).

Com a combinagao das tecnologias emergentes como os jogos de computadores,
o desenvolvimento e amadurecimento das tecnologias de ensino baseadas na web e os
aparelhos portateis, os educadores e projetistas t€ém uma oportunidade sem precedentes
para criar os novos ambientes de ensino[KIRKLEY 2005, [CONNOLLY 2006].
Ambientes estes que utilizariam uma mistura das tecnologias existentes. Essa mistura de
tecnologias resultou no termo Blended Learning Enviroment Systems.

Este termo vem recebendo diversas definicoes na literatura. A mais comum ¢
atual defini¢do declara que Blended Learning combina o ensino cara-a-cara (ensino
tradicional: sala, quadro, pincel, alunos, professores,...) com os ambientes de ensino a
distancia [OSGUTHORPE 2003].

Entretanto, diversos autores definem Blended Learning em maiores detalhes. Por

exemplo, [DRISCOLL 2002] define como:

“Blended learning: Combina ou mistura as tecnologias baseadas na web (ex. Aula
virtual, conhecimento colaborativo, streaming de video, audio, e texto)

Para cumprir o objetivo educacional.

Para combinar varias abordagens pedagogicas (ex., contrutivismo, behaviorismo,
Cognoscitivismo).

Para produzir um otimo resultado de aprendizagem, com ou sem instru¢do baseada

em tecnologia.



Para combinar qualquer forma de instrug¢dao baseada em tecnologia (ex. fitas de
video, CD-ROM, treinamento baseado na web, filmes) com o ensino cara-a-cara.
Para Misturar ou combinar tecnologia instrutiva com tarefas de ensino atuais, a

fim de criar um efeito harmonioso de aprender e trabalhar”.

Ja, [ORAVEC 2003] define como:

"... a metodologia de blended learning (como jogo de simulagdo on-line ou cara

a cara) exige a assimila¢do de muitos regulamentos e regras. Tais abordagens
estruturadas sdo muito uteis para transmitir informagoes e incentivar os estudantes a
aprender técnicas particulares (sobretudo, dentro de ambientes lotados

aprendizagem)".

Resumidamente, pode-se afirmar que blended learning ¢ uma combinagdo de
varios meios de comunicacao, contetidos diferentes e maneira de ensinar, onde todas se
completam a fim de estimular o aprendizado.

A literatura sobre os beneficios pedagdgicos de formacao on-line evoluiu durante
os ultimos dez anos. A maioria destes estudos indica que o ensino on-line, € capaz a ser
pelo menos tao eficiente quanto o ensino tradicional [PICCIANO 2006].

A literatura mais recente sugere que a utilizacdo do ensino on-line ao invés do
tradicional, para alguns assuntos educacionais e para certos alunos, se torna mais

eficiente [PICCIANO 2006].

2.4 Ambientes Virtuais de Ensino — Learning Management System
(LMS)

Os Ambientes Virtuais de Ensino (AVE) sdo alternativas que conduzem ao
aprendizado, ndo apenas pela transmissdo, memorizag¢do e reproducdo de informacgdes
enviadas pela Web, mas pela capacidade de proporcionar, a professores, meios de
acompanhar e assessorar constantemente o aprendiz, e assim poder entender o que ¢
feito por ele, bem como propor desafios sobre o que esta sendo estudado.

A seguir sdo descritos alguns dos principais Ambientes Virtuais de Ensino e suas

principais caracteristicas.
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2.4.1 Teleduc

Desenvolvido pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo (Nied) e pelo
Instituto de Computacdo (IC) da Universidade Federal de Campinas (Unicamp), sob
orientagdo da Profa. Dra. Heloisa Vieira da Rocha. Segue a metodologia de formagao de
professores construida com base na andlise das vdarias experiéncias presenciais
realizadas pelos profissionais do nucleo.

Atualmente, O Teleduc [TELEDUC 2007] ¢ um software livre sob a regéncia da
licenca GNU (General Public License).

A versao mais recente langada ¢ a 3.0. Esta versdo utiliza a linguagem PHP [PHP
2007] para criacdo das paginas web e o sistema de gerenciamento de banco de dados
MySql [MYSQL 2007] para armazenar os dados. Entretanto, somente funciona em
sistema operacional Linux [LINUX 2007]. Possui suporte a multiplas linguas.

Existem ferramentas de comunicagdo, de coordenagdo e de cooperagdo, segundo
um critério de design do tipo conjunto de ferramentas customizadas e articuladas pelo
responsavel do curso.

Os recursos do ambiente estdo distribuidos de acordo com o perfil de seus
usuarios: alunos e professores. O ambiente possui um esquema de autenticacdo de
acesso aos cursos além de diversas funcionalidades, tais como: dindmica do curso,
agenda, perfil dos participantes, mural de avisos, bate-papo (Chat), wiki, correio_
eletronico, material de apoio, leituras, gestdo de grupos, diario de bordo, parada
obrigatdria, portifolio de participantes e grupos, aviso automatico por e-mail de
mudangas no site, estatisticas de acesso, fun¢des administrativas e de configuragao.

Atualmente, diversas institui¢des utilizam o Teleduc, tais como: ABRACEM -
Associacao Brasileira de Consultores Empresariais, ABRASOL - Associacdo Brasileira
de Software Livre, Coordenacdo de Ensino a Distancia da UFCG,
UNICAP/UNIVERSIDADE CATOLICA DE PERNAMBUCO, Universidade Federal

do Piaui-UFPI ,entre outras. A Figura 1 apresenta a tela inicial do Teleduc.
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Figura 1 - Tela inicial do Teleduc

2.4.2 Moodle

A palavra Moodle referia-se originalmente ao acrénimo: "Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment", que € especialmente significativo para
programadores e investigadores da area da educacao.

O Moodle [MOODLE 2007] foi criado em 2001 pelo educador e cientista
computacional Martin Dougiamas. Atualmente, possui uma grande lista de
desenvolvedores que contribuem para o seu desenvolvimento. A grande quantidade de
desenvolvedores deve-se ao fato do Moodle ser um software livre sob a regéncia da
licenga GNU além de liberar o cddigo fonte para qualquer pessoa que queira contribuir
com o desenvolvimento.

A ultima versdo estavel desenvolvida ¢ a 1.8.3. Foi desenvolvido na linguagem
PHP e pode utilizar diversos sistemas de gerenciamento de banco de dados,
principalmente o MySql, e pode ser executado em todos os sistemas operacionais que
provéem suporte a linguagem PHP.

Apresenta como principais ferramentas foruns, gestdo de contetdos (recursos),
questionarios e pesquisas com diversos formatos, blogs, wikis, geragdo e gestdo de
databases, sondagens, chat, glossarios, peer assessment ¢ suporte multi-idioma,
incluindo o portugués.

De acordo com as tltimas estatisticas [MOODLE 2007], existem quase 35 mil
sites registrados e quase um milhdo e meio de cursos criados. A Figura 2 apresenta a

tela inicial do Moodle instalado no Centro de Informatica da UFPE.
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Figura 2 - Tela inicial do Moodle instalado no Centro de Informatica da UFPE

2.4.3 BlackBoard

O Blackboard [BLACKBOARD 2007] ¢ um ambiente virtual de ensino que
comegou a operar em 1997, quando diversos estudantes da Universidade Cornell
trabalharam juntos, a fim de desenvolverem sites de Internet para seus professores.
Hoje, este ambiente ¢ disponivel comercialmente para entidades que oferecem cursos na
modalidade a distincia, contando com uma boa base de clientes.

O ambiente oferece instrumentos para o desenvolvimento de materiais didaticos
como planos de estudo e cronogramas on-line, com cinco d4reas principais de
funcionalidades:

* Gerenciamento de Conteudo - ferramentas para publicacao de material;

* Comunicagao - ferramentas de colaboragdo sincronas e assincronas;

* Avaliagdes - capacidade de criagdo de testes, avaliagdes e boletim de
notas;

* Controle - ferramentas gerenciais para professores e pessoal académico; e

e Multilingiie - permite selecionar a lingua de navegacao e instrugdes de uso

de acordo com o curso.

A Figura 3 apresenta a tela inicial do BlackBoard.
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Figura 3 - Tela inicial do BlackBoard

244 AMADEUS-MM

A palavra AMADEUS-MM significa Ambiente Multimidia de Aprendizagem,
Desenvolvimento Centrado no Usuario e jogos Multi-usudrios [AMADEUS 2006].

O Projeto AMADEUS-MM visa o desenvolvimento de um sistema de gestdo da
aprendizagem de segunda geragio, baseado no conceito de blended learning. E acessivel
em diversas plataformas (Internet, desktop, celulares, PDAs, e futuramente TVi). A
ampliacdo das formas de interagdo com o conteudo e entre os usudrios permite a
implementagdo de variadas estratégias de ensino, sejam construtivistas ou socio-
interacionistas [AMADEUS 2006]. Atualmente o AMADEUS-MM em fase de
implementagdo no Centro de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco (Cln-
UFPE).

O Projeto AMADEUS-MM baseia-se no principio de que a avaliagdo do
aprendizado multi-dimensional ¢ importante para a construcdo de um melhor
desenvolvimento do estudante. Visa oferecer suporte para o aluno e também para o
professor num processo de aprendizagem, colocando, em contato, alunos com alunos e
alunos com professores, mediando esse processo. O ambiente baseia-se na idéia de
fluxo de trabalho, que permite visualizar e avaliar o que esta sendo feito em diferentes
estagios do projeto. A idéia € prover ferramentas para avaliacdo de tarefas, monitoracao

de grupos, interagdo e avaliagdao do processo de aprendizado.
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A primeira versao esta sendo desenvolvida na linguagem JSP [JSP 2007]. Um
grande atrativo para a utilizagdo do ambiente é a facil usabilidade, isso ocorre devido a
utilizacdo do AJAX [AJAX 2007] em grande parte do desenvolvimento. O AMADEUS
utiliza o sistema de gerenciamento de banco de dados PostgreSQL [POSTGRESQL
2007] para persisténcia dos dados. No entanto, ¢ utilizado o framework HIBERNATE
[HIBERNATE 2007] como forma de abstragdo. A Figura 4 apresenta a tela inicial do
AMADEUS-MM.
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Copyright Amadeus. Todos os direitos reservados

Figura 4 - Tela inicial do AMADEUS-MM

2.5 Conclusao

Este capitulo descreveu que a evolucdo do ensino a distancia esta ligada a
evolugdo tecnologica. Foram discutidas as princiapais vantagens e desvantagens em
utilizar educacao a distancia na educagdo. Além apresentar as princiapis plataformas de
ensino a distancia utilizadas pela comunidade da educagdo a distancia juntamente com

um quandro compartitivo das ferramentas de aprendizado utilizadas nas plataformas.

15



3 Jogos

Na literatura atual e dicionarios sdo encontradas diversas definicdes sobre jogo.
Muitas delas s3o comuns, tais como: distragdo, passatempo, entretenimento e
brincadeira. No entanto, [HUIZINGA 1971] e [KAMII 1991] o descrevem mais
especificamente.

Segundo [KAMII 1991] o jogo é:

“Uma competigdo fisica ou mental conduzida de acordo com regras na qual
cada participante joga em direta oposi¢do aos outros, cada um tentando ganhar ou

impedir que o adversario ganhe”.
Enquanto que para [HUIZINGA 1971] o jogo é:

“Atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida

cotidiana”.

A origem dos jogos ¢ desconhecida. Sabe-se apenas que foram conservados
através das geracdes pela transmissdo oral. Particularmente, no Brasil, os jogos foram
originados da misturas de trés racas: a india, a negra e branca [MORATORI 2003] ¢
[ALVES 2002].

O primeiro registro de um jogo eletronico surgiu em 1947 [PONG 2007]. A
patente foi solicitada em 25 de janeiro de 1947 e somente em 14 de dezembro de 1948,
foi reconhecida (N° de registro: U.S. Patent 2 455 992). Era um jogo muito simples
desenvolvido por Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann. O sistema desse jogo
utilizava oito valvulas eletronicas e simulava um missil atingindo um alvo. A idéia do
jogo foi inspirada pelos radares utilizados durante a segunda guerra mundial.

Vérios outros jogos surgiram ao longo do tempo. No entanto, somente em 1972
que ocorreu a sua popularizagao. O jogo Pong foi o responsavel por essa
popularizagdo. A primeira versdo de Pong era um jogo arcade que operava por moeda,

ou seja, colocava-se uma moeda na maquina e o jogo iniciava. Pong era um jogo de
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esporte baseado no té€nis de mesa e foi registrado pela empresa Atari Interactive
[ATARI 2007].

Outro jogo que fez igual sucesso, se nao superior, foi Space Invaders
[INVADERS 2007]. Foi desenvolvido por Tomohiro Nishikado em 1978. O jogo era
baseado em ataques alienigenas, onde o jogador deveria atirar bombas nos invasores.
Space Invaders teve grande sucesso devido ao seu novo estilo de jogo. Todos os jogos
anteriores eram baseados em tempo, ou seja, o jogador tinha um tempo pré-determinado
para jogar, no entanto poderia ganhar algum tempo a mais como forma de bonus. Space
Invaders ndo era baseado em tempo, mas sim em “vidas”, ou seja, o jogador poderia
jogar até perder todas a suas “vidas”, ou quando os invasores chegassem ao fim do
monitor: o jogador poderia entdo jogar pelo tempo que seu nivel de habilidade
permitisse.

Atualmente, a importancia de utilizar os jogos se deve a dois fatores principais:
tecnologia e crescimento do numero de usudrios de jogos [PRENSKY 2007].

A tecnologia ¢ um fator de extrema importancia, pois nao era possivel a
concepg¢do de um jogo educacional hd mais de dez anos atrés. Isso ocorria devido a falta
de tecnologia eficiente para a criagdo de um jogo educacional rico em graficos e
interatividade.

O crescimento do numero de usuarios de jogos de computadores ¢ o principal
fator para, atualmente, a crescente utilizacdo de jogos na educagdo, pois sem usudrios

ndo existiram.

3.1 Jogos de Computadores

Um jogo de computador ¢ um programa de entretenimento (jogo virtual) onde a
plataforma utilizada ¢ um computador pessoal.

Tais jogos sao classificados segundo trés critérios: em funcao da interface, em
funcdo do numero de jogadores e em funcdo do objetivo [BATTAIOLA 2001].

Em fun¢do da interface, os jogos serdo de primeira ou terceira pessoa. Um jogo €
classificado de jogo de terceira pessoa quando o usuario controla o personagem. Isto
quer dizer que o personagem que ¢ controlado € visto de trds, de corpo inteiro ou apenas
da cintura para cima. O GTA (Grand Theft Auto) [GTA 2007] ¢ um exemplo de um
jogo em terceira pessoa. Por outro lado, um jogo ¢ classificado de primeira pessoa

quando o personagem representa o proprio usudrio, ou seja, ¢ como s€ O usuario
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estivesse dentro do jogo. Isto quer dizer que o usudrio enxerga apenas o ponto de vista
do protagonista do jogo, como se o jogador e o personagem fosse 0 mesmo observador.
O Doom [DOOM 2007] ¢ um exemplo classico de um jogo em primeira pessoa.

Em funcdo do numero de jogadores, os jogos diferenciam-se em quantas pessoas
podem interagir (jogar) ao mesmo tempo. Podem ser divididos em dois grupos, os
monousuarios € os multiusuarios. Os jogos serdo monousudrios somente um jogador
interage com o jogo. Os jogos multiusuarios varios jogadores interagem com o jogo ao
mesmo tempo.

Em funcdo do objetivo, os jogos sdo classificados de acordo com a tematica o
qual foi projetado. Podem ser listados diversos tipos, no entanto, atualmente, a
tendéncia principal € combinar as caracteristicas de varios tipos de jogos. Alguns tipos
sdo listados abaixo [TAROUCO 2004, BATTAIOLA 2001]:

» Estratégia - jogos idealizados com o objetivo de o usudrio gerenciar
recursos a fim de conquistar objetivos usando estratégias e taticas;

* Simuladores - jogos que requerem reflexo do usuario que estd imerso em
um ambiente que tenta retratar a realidade;

* Aventura - jogos que combinam ag¢des baseadas em raciocinio e reflexo
onde o jogador deve ultrapassar estagios que envolvam a solucao de
enigmas para chegar ao final;

* Infantil - jogos que enfocam quebra-cabecas educativos ou historias
simples com o objetivo de divertir criangas;

* Passatempo - jogos simples, como quebra-cabecas rapidos e sem nenhuma
histdria relacionada, cujo objetivo essencial € atingir uma pontuagao alta;

* RPG (\emph{Role Playing Game}) - versdo computadorizada do RPG
convencional, onde o jogador, assumindo uma personalidade, enfrenta
situagdes para ganhar experiéncia;

* Esporte - jogos de habilidade em esportes populares, como os jogos de
futebol, futebol americano, volei, basquete, boxe, basebol, entre outros; e

* Educagdo/Treinamento - Jogos com fins educacionais que podem

envolver as caracteristicas de qualquer um dos jogos anteriores.

3.2 Jogos Educacionais

Os Jogos educacionais (GBL ou Game Based Learning) constituem um ramo dos

chamados jogos sérios [GBL 2007]. Estes jogos possuem objetivos de instruir e educar
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os jogadores sobre algum tema ou conceito, além de proporcionar entretenimento e
diversdo. Eles se caracterizam por possuirem qualquer atividade de formato instrucional
ou de aprendizagem que envolva competi¢cdo e que seja regulada por regras e restrigdes.

Conforme [SILVEIRA 1998]:

“... 0s jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade de
construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da motivagdo. (...) um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido. Até
mesmo o mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagoes

factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia”.

Através dos jogos educacionais, sdo aperfeicoados o reconhecimento e
entendimento de regras, além de ocorrerem identificagdes dos contextos que elas estdo
sendo utilizadas e inven¢do de novos contextos para a modificacdo das mesmas. E
através dos jogos que se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a
possibilidade de simular e experimentar situagdes perigosas e proibidas do mundo real
em um ambiente prazeroso, interessante e desafiante. E todas essas caracteristicas sdo
realgadas em um jogo de computador.

Os jogos educativos computacionais sdo atividades inovadoras onde as
caracteristicas do processo de ensino e aprendizagem apoiado no computador e nas
estratégias do jogo sdo integradas a fim de alcancar o objetivo educacional procurado
[MORATORI 2003].

Atualmente, sdo encontrados diversos jogos educacionais computacionais
destinados a ensinar conceitos dificeis de serem compreendidos pelo fato de ndo
existirem atividades praticas possiveis de serem feitas em uma sala de aula, tais como:
radioatividade, energia elétrica, navegacao, dentre outros [TAROUCO 2004].

Do mesmo modo, como os jogos educacionais que utilizam a web como meio de
comunicacdo vem se tornando mais populares. Esses jogos aliados a sistemas de ensino
a distancia também podem aprimoram o desempenho didatico, além de poder
proporcionar uma maneira ludica de aprender [TAROUCO 2004].

Para a concepgdo de um jogo educacional de qualidade, deve-se focar na idéia de
dois mundos diferentes: o mundo sério e o mundo do entretenimento [PRENSKY

2007]. O mundo do ensino sério ¢ o que ocorre em escolas e treinamentos. Dai, a
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importancia de que o projeto de um jogo deva atender as necessidades educacionais
para o qual foi projetado. O mundo do entretenimento, no qual estdo jogos de
computadores, video games e at¢ mesmo filmes, € necessario destacar que nao se deve
esquecer de que 0 jogo tem que Sser prazeroso.

Isso quer dizer que ndo basta conceber um jogo 6timo para o treinamento de para-
médicos, por exemplo, se os graficos e as imagens nao estdo adequados. Pelo outro
lado, ndo ¢ interessante conceber um jogo com Otimas interfaces e imagens se o seu
contetido (qualidade do ensino que serd ministrado) nao esté a altura.

Existem diversas oportunidades nas quais jogos educacionais podem ser usados,
tais como:

* Criangas podem aprender o alfabeto e a leitura utilizando o computador;

» Utilizacdo de jogos on-line e multiusudrios no ensino de politica eleitoral,
geografia, entre outros;

* Corretores de bolsas de valores podem aprimorar suas habilidades
utilizando simuladores;

* Militares utilizam simuladores para treinar seus soldados num campo de
batalha virtual;

* Estudo de anatomia humana (possibilita a revisdo e inumeras repeticoes
até completa fixacdo dos detalhes); e

* Estudo da farmacologia por graduandos em todos os seus aspectos poderia
deixar de ser monoétona, se o conteudo fosse apresentado em forma de
jogos interativos.

Nos dias atuais, com a utilizagdo da informatica cada vez maior, os jogos
educacionais que ndo utilizam tecnologia ficaram cada vez mais no passado, enquanto

os abundantes em recursos tecnoldgicos tendem a crescer ainda muito mais.

3.3 Vantagens e Desvantagens de Jogos Educacionais

Segundo [PRENSKY 2007], os jogos educacionais prometem diversas melhorias

para todos que os utilizam, como:
* Motivagdo para ensino e estudo de assuntos e conteudos dificeis de
ensinar ou treinar. Isso porque sdo extremamente tediosos, mondtonos ou

extremamente complicados ou ambos;
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* Grupos de professores com conteudo experiente, aliados a design de jogos
poderdo trabalhar juntos para desenvolver e criar experiéncias onde
mudardo o comportamento de milhares de pessoas através da utiliza¢do de
jogos; e

* Diminui¢ao dos custos e eleva¢dao do conhecimento das pessoas (adultos e
criangas) de uma maneira nova ¢ atrativa.

[PRENSKY 2007] ainda lista varios elementos que tornam os jogos um atividade
interessante e motivadora, tais como:

 E uma forma de diversio que proporciona satisfacio e prazer;

 E uma forma de brincar que cria um ambiente envolto em entusiasmo;

* Possui regras € com isso uma estrutura a seguir;

* Possuem objetivos, proporcionando motivagao para continuar;

* Sao interativos, ou seja, varias pessoas interagem ao mesmo tempo;

* Apresentam estagios a serem alcancados e, a medida que sao
ultrapassados, o ego pessoal aumenta;

* Apresentam a unido de elementos como conflitos, competi¢ao, desafio e
competidores que aumentam;

* Apresentam mistérios a serem resolvidos que desperta a criatividade; e

* Possuem uma histdria, narrativa que traz emogao.

A possibilidade de propiciar diversdo ¢ a caracteristica mais importante, o grande
motivador, de um jogo. A diversdo e o numero de jogadores sdo grandezas diretamente
proporcionais, pois quanto mais um jogo provoca um sentimento de alegria e satisfacao
em quem joga, um maior nimero de jogadores atraira.

No entanto, existem diversos tipos de satisfagdo que um jogo pode provocar, e
nem sempre todos serdo uteis educacionalmente. Dependendo para qual finalidade e
publico o jogo foi desenvolvido, diversas formas de satisfagdo aparecem, tais como:
entretenimento, trapaga (fraude) e até mesmo sexual. Como conseqiiéncia das diversas
formas de satisfacdo, os educadores deverdo idealizar um jogo que atenda as
necessidades do aprendizado que deseja promover.

A utilizagdo de jogos, segundo [GRANDO 2001], no contexto de ensino-
aprendizagem implica em vantagens e desvantagens. [GRANDO 2001] lista varias

vantagens, tais como:
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Fixagdao de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o
aluno;

Introdugao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;
Desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas (desafio dos
j0gos);

Aprender a tomar decisdes e saber avalid-las;

Significagdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);
O jogo requer a participacao ativa do aluno na constru¢do do seu proprio
conhecimento;

O jogo favorece a socializagdo entre alunos e a conscientizagdo do
trabalho em equipe;

A utilizagao dos jogos ¢ um fator de motivacgao para os alunos;

Dentre outras coisas, o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade,
de senso critico, da participag¢do, da competi¢do “sadia”, da observagao,
das véarias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforg¢ar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis; e

As atividades com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar

alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos.

Entretanto os jogos apresentam algumas desvantagens. [GRANDO 2001] ainda

lista algumas desvantagens, tais como:

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatério, tornando-se um “apéndice” em sala de aula.
Os alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber
porque jogam;

O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula ¢ maior e, se o
professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros

contetdos pela falta de tempo;
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* As falsas concepgdes de que se deve ensinar todos os conceitos através
dos jogos. Entdo, as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum para o aluno;

* A perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

* A coer¢do do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele nao
queira, destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo; e

* A dificuldade de acesso e disponibilidade de materiais e recursos sobre o

uso de jogos no ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho docente.

3.4 Conclusao

Atualmente, os jogos educacionais sao ferramentas de motivacdo para alunos e
professores além de auxiliar na obtencdo dos conceitos educacionais. Os autores
[CONNOLLY 2006], [GUETL 2005], [TAROUCO 2004] mostram exemplos de jogos
educacionais utilizados na educacao infantil, ensino fundamental e universitario.

O ensino a distincia, por natureza, tem que ser mais atrativo, devido ao fato da
caracteristica ndo tradicional de ensino. Atualmente, os mais modernos ambientes de
ensino a distancia estdo adicionado tecnologias e conceitos atrativos a fim de melhorar o
ensino.

Os jogos educacionais, como anteriormente descrito, sdo atrativos € motivadores.
Devido a essas caracteristicas, os ambientes de ensino a distancia deverdao desenvolver
métodos de inclusdo de jogos a fim de melhorar essa modalidade de ensino.

Considerando a auséncia da funcionalidade de inclusdo de jogos em ambientes de
ensino a distancia, o proximo capitulo descreve um ambiente de suporte a jogos

multiusudrios e de facil integracdo com ambientes de ensino a distancia.
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4 Servidor de Jogos Proposto

Através do estudo feito sobre os ambientes virtuais de ensino (LMS), viu-se que
uma das possibilidades ainda ndo aproveitada pelos atuais sistemas ¢ o suporte a jogos,
onde jogos poderao ser utilizados como materiais de ensino. Com isso, propde-se neste
capitulo o desenvolvimento de um servidor de jogos multiusudrio cujo objetivo ¢
promover o uso de jogos educacionais em um ambiente de ensino a distdncia
propiciando assim uma nova forma de aprendizado para os ambientes virtuais de ensino.

A solucdo proposta parte do cenario descrito na introducdo desta dissertacao,
onde os usuarios do sistema utilizam diversos jogos e cujas pontuagdes obtidas nos
jogos sao refletidas no ambiente virtual de ensino.

O sistema proposto ¢ baseado na idéia de que os alunos possam ser avaliados
através da utilizacdo de jogos. Através desse ambiente, professores e alunos interagem
de maneiras distintas. Os professores podem adicionar jogos como atividades de ensino
e os alunos podem aprender através dos jogos.

Uma caracteristica importante que o servidor de jogos apresenta ¢ a possibilidade
de desenvolvedores de jogos adaptarem ou criarem os jogos para interagir com o
servidor proposto. A caracteristica ¢ muito interessante, pois ndo limita a um tUnico
fornecedor a criagdo de jogos educacionais.

Outra funcionalidade importante ¢ a integracdo com os ambientes virtuais de
ensino. Com essa integracdo, o servidor de jogos passard a ser um modulo, uma

expansao dos ambientes de ensino a distancia.

4.1 Exemplos Semelhantes

No desenvolvimento desse trabalho foi realiazada uma pesquisa nos mais
conhecidos ambientes virtuais de ensino (sessdo 2.4). Entretanto, em nenhum dos
ambientes foi encontrado o suporte a jogos ou a integragao de jogos com o ambiente.

Devido a auséncia de exemplos semelhantes nos ambientes virtuais de ensino, a
pesquisa foi direcionada a outros exemplos semelhantes que compartilhem jogos
educacionais ou ndo.

[RIBEIRO 2005] propde o desenvolvimento de um Portal de Jogos Cooperativos
Computacional, onde sdo desenvolvidos e disponibilizados livremente jogos seguindo

algumas metodologias propostas. No portal sdo encontrados historicos das oficinas de
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jogos, lista de jogos cooperativos e educacionais para download, conteudo para os
alunos e professores, apresentacdo do grupo, links para outras paginas e artigos, eventos
e fotos, forum, topicos de ajuda, entre outros.

O autor, [RIBEIRO 2005], informa que os resultados obtidos com o
desenvolvimento do portal expressam um interrese dos visitantes em fazer copias dos
jogos oferecidos, para possivel utilizacdo em escolas. Ainda conclui que professores
entraram em contado enfatizando a importancia do projeto para a educagdo do pais.

Outro exemplo encontrado na pesquisa € que merece destaque ¢ o Globulos
[GLOBULOS 2007]. Globulos ¢ um site onde existem diversos jogos multiusudrios que
podem ser jogados. Diferentemente do exemplo anterior ndo tem o intuiu educacionais.
O Globulos foi util para o desenvolvimento do projeto, pois serviu como fonte de
pesquisa para a defini¢cdo dos requisitos que o projeto apresenta.

[GAMESERVER 2007] e [SERVERPLAYING 2007] sdo sites que contém uma
lista de servidores de jogos. Entretando cada um desses servidores de jogos, sdo
servidores de jogos dedicados a um tnico jogo especifico. Nenhuma informagdo da
arquitetura desses servidores de jogos, configuracdo, comunicacdo entre os clientes ou
padronizagdo na capitura da pontuagdo ¢ disponibilizada pelo site pesquisado ou site
dos fabricantes dos jogos. Semelhante ao Globulos, nenhum dos jogos ¢ um jogo

educacional.

4.2 Diversidade de Comunicacao

Existem varias formas possiveis de comunica¢do com o servidor de jogos. Podem
exister usudrios utilizando as plataformas de ensino que esta solicita informagdes ao
servidor. Podem existir usudrios interagindo com a interface grafica e solicitando
informacgdes ao servidor. E ainda podem exitir jogos, monousudrio ou multiusudrio, se
solicitando e enviando informagdes ao servidor.

Cada uma das possibilidades de comunica¢do deve ser fornecida uma forma de
comunicagdo direta ou indireta com o servidor. Direta ocorre, por exemplo, quando um
jogo se comunica diretamente, sem intermédios, com o servidor. J& a comunicacao
indireta, ocorre quando existe um intermediador na comunicagdo, por exemplo, quando
um usudrio solicita alguma informacdo através das plataformas de ensino, sera essa que
fard a comunicagdo com o servidor. Na Figura 5 é possivel ver o cendrio da diversidade

de comunicagao.
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Figura 5 - Diversidade de comunicac¢io

[GEUS 2006], [MONTEIRO 2003] e [SILBERSCHATZ 2004] mostram trés
formas de comunicacdo: http, socket ¢ RMI. Cada uma aprenta uma caracteristica
especifica.

O HTTP (acronimo para Hypertext Transfer Protocol, Protocolo de Transferéncia
de Hipertexto) ¢ um protocolo de comunicagdao utilizado para transferir dados pela
internet. E um protocolo de aplicagdo responsavel pelo tratamento dos pedidos e
respostas entre cliente e servidor. Surgiu devido a necessidade da distribuicdo
informacdes pela Internet, para que essa distribuicdo fosse possivel foi necessario criar
uma padronizagao de comunicagdo entre os clientes e os servidores da Web e entendida
por todos os computadores que acessam a internet. Com isso, o protocolo HTTP passou
a ser utilizado para a comunicacdo entre computadores na internet [HTTP 2007].

Socket ¢ definido como uma extremidade para comunicagdo. Sao estruturas que
permitem que fungdes de software se interconectem. O termo € usado para especificar
uma estrutura que faz com que rotinas de software na mesma maquina ou em maquinas
diferentes possam se comunicar. Uma vez criado o socket serve tanto para enviar quanto
para receber mensagens, com essa caracteristica ¢ possivel os clientes ou servidores
enviarem mensagem uns para osoutros. Sockets sdo implementados em varias
linguagens, como: C, C++, Java, entre outras.

RMI ¢ um sistema que permite que um objeto sendo executado em uma JVM

(Java Virtual Machine) invoque métodos de um objeto sendo executado em outra JVM.
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RMI define um conjunto de interfaces remotas que podem ser utilizadas para criar
objetos remotos. Entretanto, RMI prové um mecanismo de comunicagdo entre

programas escritos na linguagem Java.

4.3 Arquitetura

O servidor de jogos foi desenvolvido para funcionar como um moddulo para os
ambientes virtuais de ensino. O servidor de jogos pode ser adicionado aos ambientes
virtuais de ensino sem que estes alterem sua arquitetura basica. A necessidade de uma
facil e rapida inclusdo do servidor de jogos ou mddulo de jogos por parte dos ambientes
virtuais de ensino ¢ a justificativa para que o servidor de jogos seja visto como um
modulo. A Figura 6 ilustra como o servidor de jogos atua como um modulo para o

AMADEUS-MM.
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Figura 6 - Arquitetura do AMADEUS-MM com o médulo de jogos
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O servidor de jogos também ¢ indiferente em relagdo a localizacdo fisica dos
computadores envolvidos. Devido a essa indiferenga existem trés cendrios possiveis
para a disposicdo fisica das maquinas do servidor de jogos e do servidor do ambiente
virtual de ensino: (/) podem ser alocados em uma mesma maquina, (i7) podem ser
alocados em maquina diferentes, no entanto na mesma rede e (iif) o servidor de jogos
pode ser uma nica maquina para todos os ambientes virtuais de ensino.

O servidor de jogos ¢ composto de dois modulos: modulo cliente e mddulo
servidor. O moddulo cliente é o responsavel pela interface com o usuario. E por meio

desse modulo que o usudrio terd acesso a todas as funcionalidades do sistema. Essa

interface contera diversos graficos de modo a facilitar sua utilizagdo e,
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conseqiientemente, a interagdo. O moddulo servidor é responsavel pelo suporte ao
modulo cliente, pela infra-estrutura de comunicagdo com os jogos € pela integragdo com

as plataformas de ensino. Na Figura 7 € visualizada a arquitetura proposta.

Base de Dados

Servidor Web

Figura 7 - Arquitetura do servidor de jogos proposto

O modulo servidor é composto de quatro servigos basicos: servigo da interface,
servico de jogos, servico de gerenciamento e servico de integracdo. Cada um deles ¢
apresenta uma tarefa especifica.

O servigo da interface € responsavel pelo suporte ao médulo cliente, ou seja, sera
através desse servico que o modulo cliente se comunica com o servidor de jogos. Esse
modulo contém toda a regra de negodcio pertencente a comunicacdo com o modulo
cliente.

Antes de explicar o servico de jogos ¢ necessario o conhecimento da diferenca
entre as conexdes pelo modulo cliente e pelos jogos: (i) As conexdes vindas do modulo
cliente sdo as conexdes realizadas pelos usudrios que solicitaram, através do ambiente
virtual de ensino, a entrada no mddulo cliente e (ii) as conexdes vindas dos jogos sdo as
que foram solicitadas quando o usudrio iniciar um novo jogo.

O servigo de jogos ¢é responsavel pelo total suporte & comunicagdo com 0s jogos.
Todas as solicitacdes de nova conexao, fechamento de conexdo e troca de mensagens
entre as conexdes sdo tratadas nesse servico. As trocas de mensagens devem seguir um
padrdo. Devido a necessidade de um padrao de comunicagdo, um protocolo foi criado
para os desenvolvedores de jogos a utilizem e consiguam se comunicar com o servidor
de jogos.

O servigo de gerenciamento ¢ de extrema importancia, pois € o responsavel pelo
controle das threads e pelo o escalonamento da execu¢do dos processos. Portanto, este

servigo precisa ser robusto e ao mesmo tempo leve, pois aplicagdes em rede sempre se
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deparam com trés limitacdes de recursos: largura de banda, laténcia e poder
computacional [SMED 2004].

O servico de integragdo ¢ responsavel pela integragao do servidor de jogos com
as plataformas de ensino. Essa integracdo deve ser simples e, principalmente, de facil
implementagdo. Assim como o servigo de jogos, esse servico utilizard um protocolo de
comunicac¢ao para que os ambientes virtuais de ensino a utilizem e soliciem informacgdes
do servidor de jogos.

O servidor de jogos dispde de um banco de dados que ¢ responsavel pela

persisténcia de todas as pontuagdes obtidas pelos jogadores.

4.4 Requisitos do Servidor de Jogos Proposto

Durante o periodo de desenvolvimento junto ao projeto AMADEUS-MM e com
as pesquisas de exemplos semelhantes, foi discutido com os coordenadores do projeto,
os professores, alunos envolvidos e colaboradores internos e externos do projeto acerca
de quais requisitos serdo importantes e agregados ao servidor dejogos.

Devido esse levantamento inicial, nessa se¢do, serdo descritos os principais
requisitos que o servidor de jogos deve possuir. Sao divididos em trés grupos: Essencial,
Importante e Desejavel.

Uma necessidade essencial, caso ndo seja atendida, impede que a aplica¢do entre
em funcionamento perfeitamente. Caso uma necessidade importante ndo seja atendida, a
aplicagdo pode entrar em funcionamento, mas de forma ndo-satisfatéria. Uma
necessidade desejavel, por fim, ¢ aquela cuja auséncia de implementagdo nao
compromete a operacionalizagdo da aplicagdo, isto €, a aplicagdo pode funcionar de
forma satisfatoria mesmo sem a implementacao de necessidades deste tipo.
1. Essencial
* O mddulo cliente deve funcionar em diversos navegadores Web,
tais como: Internet Explorer [IE, 2007], FireFox [Firefox, 2007] e
Opera [Opera, 2007]. Caracteristica indispensavel devido a grande
variacdo de navegadores web existentes no mercado;
* O modulo cliente deve ter a capacidade de criar, manter e finalizar
as comunicagdes com todos os usuarios;
* Através do modulo cliente podera ser possivel visualizar uma lista

com todos os jogos disponiveis para um dado curso;
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Através do moddulo cliente podera ser possivel criar, entrar e sair
de uma sala, onde cada sala possuira apenas um jogo, mas podera
existir um ou mais usuarios;

Através do modulo cliente poderdo ser visualizadas todas as
pontuagdes obtidas nos jogos;

Independéncia de cursos. O usudrio somente pode jogar 0s jogos
pertencentes ao curso que entrou;

Existéncia de um protocolo de comunicagdo entre a interface do
cliente e o servidor de jogos, pois a interface do usuario podera ser
alterada futuramente;

O servidor de jogos prové suporte a jogos multiusuarios, tendo a
capacidade de criar, manter e finalizar as comunicagdes com todos
0S JOgos;

O servidor de jogos deve prover uma forma de receber a pontuacao
que o usuario obteve nos jogos;

Através do ambiente virtual de ensino (LMS) ¢ possivel incluir os
jogos no mddulo de jogos;

Através do ambiente virtual de ensino (LMS) ¢ possivel visualizar
as pontuacdes obtidas pelos usuarios € os jogadores que estejam
jogando naquele momento;

Nao deve existir novo cadastro para utilizar o modulo de jogos nos
ambientes virtuais de ensino. Ou seja, serd transparente para o
usudrio o login no modulo de jogos, além de poder utilizar o
mesmo login do sistema virtual de ensino; e

Persisténcia dos resultados de todos os jogos.

2. Importante

Através da interface do cliente, os usudrios podem visualizar
outros usuarios conectados no mesmo curso;

Na interface do cliente deve existir um bate-papo entre os usuarios
de um mesmo curso que estejam conectados a. Ou seja, todos os
usuarios conectados em um curso podem enviar mensagens e

visualiza-las;
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* Na interface do cliente deve existir um bate-papo particular entre
os usuarios de um mesmo curso que estejam conectados. Ou seja,
qualquer usuario conectado em um curso pode enviar mensagens a
somente a um outro usuario do mesmo curso; €

* Através da interface do usuario podem existir diversas formas de
ordenacdo das pontuacdes. O usuério poderad escolher entre listar
os cinco melhores, todos os resultados da semana passada e todos
os resultados ordenados por ordem alfabética dos logins dos
usudrios, por exemplo.

3. Desesjavel

* Internacionalizacdo. Ou seja, Interface do cliente em outras
linguas; e

* A interface do usuario deve ser simples, mas a0 mesmo tempo

facil de utilizar.

4.5 Prototipo do Servidor de Jogos Proposto
Nesta sessdo sera descrito a prototipagdo do modulo cliente e do modulo servidor.

4.5.1 Médulo Cliente

4

Como descrito anteriormente, o modulo cliente € interface do usuario com o
ambiente. E através desse modulo que os usudrios podem utilizar todas as
funcionalidades do sistema.

No desenvolvimento do médulo cliente, existem diversos requisitos que deverdo
ser atendidos. O requisito que o mddulo cliente (interface) deve ser executado nos
principais navegadores web existentes no mercado foi de extrema importancia para a
escolha da ferramenta que foi utilizada para o desenvolvimento do moddulo. A
ferramenta utilizada foi o software Abode Flash, pois atende a varias necessidades que o
modulo apresenta.

. O software Abode Flash, ou simplesmente Flash, ¢ um software principalmente

de grafico vetorial, apesar de dar suporte a imagens bitmap e videos. E utilizado para a

criagdo de animacdes interativas que funcionam embarcadas num navegador web. O

produto era desenvolvido e comercializado pela Macromedia, no entanto em 2005 a
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Adobe Systems comprou a Macromedia e o software passou a ser chamado de Adode
Flash [Macromedia 2007].

Os projetos desenvolvidos em Flash podem ser visualizados em uma pagina web
usando um navegador web que tenha Flash Player [Macromedia 2007], um leve
aplicativo somente-leitura distribuido gratuitamente pela Adobe, ou utilizando outros
plug-in compativeis.

Na fase de prototipagdo das telas foram pesquisados exemplos ([GLOBULOS
2007], [MSN 2007], [ICQ 2007] e [SERVERPLAYING 2007]) que apresentam
requisitos semelhantes aos que esta interface necessita. Foi analisado nos exemplos
pesquisados caracteristicas como visualizacdo das pontuagdes obtidas nos jogos,
usudrios online, bate-papo entre outras. Apds a pesquisa, a tela inicial da interface foi
projetada, visualizada na Figura 8.

Na tela inicial s3o encontrados os principais requisitos, tais como: lista de
usuarios, lista de salas, bate-papo, op¢ao para mudar de lingua, opgao para visualizar as

pontuacdes e op¢ao para criar uma nova sala.

v
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Velha - vcp, padF "det"dizze: gaa

- pode ser, alguem mais vai ? asig

fdfd
"Fdfd"disze:
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Copyright Amadeus. Todos of direitos reservados

Figura 8 - Tela inicial do médulo cliente

A interface do modulo cliente desenvolvida ndo ¢ uma interface fixa, ou seja, os

ambientes virtuais de ensino podem criar suas proprias interfaces sem nenhuma
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mudanga necessaria no servico da interface (servigo responsavel pelo mddulo cliente).
A interface desenvolvida mostra as informacdes que podem ser solicitados do modulo
servidor, caso um ambiente desenvolva uma nova interface ndo ¢ obrigatorio a exibi¢ao
de todas as informagdes. Entretanto para que isso ocorre ¢ necessario implementar o
protocolo desenvolvido (sessdo 4.5.2), pois ¢ através desse protocolo que o servico da
interface se comunica com o modulo cliente.

Na lista de salas (lista da esquerda na Figura 8) sdo visualizadas todas as salas
que estdo criadas para aquele curso. Cada sala contém o nome do jogo seguido pelos
logins de seus usudrios. Um detalhe importante ¢ o simbolo de uma bola verde ou
vermelha que aparece antes do nome do jogo. O significado desse simbolo ¢ muito
simples, semelhante a um sinal de transito: caso esteja verde, significa que a sala nao
estd lotada e um novo usudrio pode entrar nela; caso esteja vermelha, significa que a
sala esta lotada e nenhum usuario podera mais entrar. A acdo de colocar o mouse sobre
alguma das salas fard com que a descricdo do jogo seja visualizada (um baldo ira
aparecer com a informacao) e a a¢ao de clicar com o mouse sobre alguma das salas fara
com que o usudrio entre nessa sala, caso ndo esteja com o simbolo vermelho (sala
lotada).

Para criar uma nova sala, o usuario deve clicar com o mouse no botdo “Criar
Sala”, localizado abaixo da lista de salas. Através dessa a¢dao, uma nova tela aparecera
(Figura 9), contendo a lista de jogos disponiveis para o curso. Ao clicar em cada curso
da lista, uma descri¢do aparecera do lado direito da tela. Para criar um novo jogo, o
usudrio precisa selecionar o jogo e clicar no botdo “Jogar”. Essa acdo implicara na
abertura automatica do jogo e na inclusao dessa nova sala na lista de salas.

A lista da direita na Figura 8 conterd todos os usudrios on-line para aquele curso.
Antes do nome de cada usuario, é encontrado o simbolo de uma bola verde ou
vermelha. Esse simbolo (mesma idéia do simbolo das salas, uma forma de padronizagao
dos significados dos simbolos) indica se um usuario estd em alguma sala (simbolo
vermelho) ou nao (simbolo verde).

A lista central da Figura 8 conterd o historico de todas as mensagens que o
usuario recebeu desde o momento que entrou na interface. Cada mensagem sera
formada pelo nome do usudrio que enviou seguido da palavra “disse:” e mais a
mensagem enviada.

Para enviar uma nova mensagem o usudrio digitard na caixa de texto na parte

inferior da Figura 8 e depois clicard no botdo ao lado ou pressionara a tecla “Enter”.
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Através dessa acdo a mensagem enviada serd adicionada na lista central de todos os

usuarios on-line que pertencem a esse mesmo curso.
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Yelha - vwop, padF - Quuirnica padF
Adminiskracdo - gaa - Wadrez ()
- Veltha =
Fdfd
dck
™7 1 ]
mensagem para todos:
Copyright Amadeuz. Todos os direitos reservados

Figura 9 - Opcio de criar sala do modulo cliente

Entretanto, esse tipo de envio de mensagem sera visualizado por todos os
usudrios. Para enviar uma mensagem para uma unica pessoa, o usuario devera clicar
sobre o nome do usuario escolhido, na lista de usudrios. Através desta agdo, uma nova
tela aparecera (Figura 10). Essa tela contera o local onde o usuario digitara a mensagem,
a opcdo para enviar a mensagem e o historico das mensagens para o outro usuario. O
usudrio corrente pode utilizar esse tipo de bate-papo ao mesmo tempo com diversos
usuarios.

Através da interface, o usuario visualiza todas as pontuacdes. Na tela inicial
(Figura 8) o usuario escolhe o jogo que deseja visualizar as pontuagdes dentro da lista
de jogos disponiveis. Através dessa acdo, uma nova tela (Figura 11) sera visualizada.
Esta tela conterd a maior pontuagdo obtida pelo usuério (canto superior esquerdo), os
tipos possiveis para ordenacdo das pontuagdes (canto inferior esquerdo) e a propria lista

das pontuagdes.
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Figura 10 — Opcao de bate-papo para uma tnica pessoa.

A internacionalizagdo ¢ importante porque permite que o desenvolvedor de
software respeite as particularidades de lingua e cultura de cada pais. Na interface, o
ponto atacado para a internacionaliza¢do foi a lingua. A interface foi construida com
suporte nativo a lingua portuguesa e a lingua inglesa. Entretanto, outras linguas podem
ser adicionadas. Na tela inicial (Figura 8), logo abaixo do botdo “Sair”, encontra-se

uma lista contendo todas as linguas disponiveis. Para que a interface mude a lingua

corrente, o usuario deve escolher quaisquer linguas disponiveis.
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Figura 11 - Opg¢do de listar pontuacio ordenada por usuario

4.5.2 Protocolo de Comunicac¢ao

Em aplica¢des que envolvao clientes e servidores, em algum momento um cliente
poderd enviar uma mensagem para o servidor ou virse versa. Devido essa comunicagao
potencialmente existente e constante, foi identificada uma necessidade de uma
padronizagdo nas trocas das mesagens.

No servidor de jogos proposto, frequentemente o servidor de jogos deverd se
comunicar com os clientes ou vice versa. Por exemplo: (i) Um usudrio podera solocitiar
a lista de jogos disponiveis para o curso que se encontra, através dessa acdo o méddulo
cliente fara uma solicitagdo ao mddulo servidor pedindo a lista de jogos para o curso,
(i) Um jogo podera necessitar enviar alguma informacdo para o outro usudrio da
mesma partida, caso isso ocorra o jogo devera enviar ao servidor de jogos a informacgao
que o servidor de jogos ficara responsdvel de envid-la ao outro usudrio, e (iii) O
Servidor podera notificar um cliente de o usudrio de uma partida que um novo cliente
entrou.

A comunicagdo utilizada no servidor de jogos proposto devera ocorrer de forma
estruturada e padronizada. A padronizagdo fard com que a comunicagdo que envolva o
servidor de jogos seja a mesma.

Devido a diversidade de comunicag¢do (sessdo 4.2) e como forma de padronizagdo

entre as comunicagdes envolvendo o servidor de jogos, foi proposto um protocolo de
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comunicagdo. O protocolo foi utilizado na comunicagdo do moédulo cliente com o
servidor de jogos e dos clientes de jogos com o servidor.

A comunicacdo entre o servidor de jogos € o mddulo cliente foi dividia em dois
grupos: (i) servidor para modulo cliente e (i7) modulo cliente para servidor. O primeiro
grupo apresenta um total de dezoito mensagens, tais como: listas de usudrio on-line,
lista de salas disponiveis, indicar criacdo de nova sala, indicar finalizagdo de sala,
indicar que usudrio entrou ou saiu de uma sala, lista das pontuagdes, entre outras. O
segundo grupo possui um total de doze mensagens, tais como: login de usudrio, bate-
papo, solicitagdo de internacionalizacdo do ambiente, solicitar pontuagdo, entre outras.

Como citado na sessao acima uma nova interface grafica (modulo cliente) podera
ser densenvolvido sem a alteragdao do servidor de jogos. A nova interface devera utilizar
e implementar as mensagens proposta da comunicagdo entre o servidor de jogos e o
modulo cliente.

A comunicagdo entre o servidor de jogos e os clientes de jogos, também utilizardo
o mesmo protocolo. Na tentativa de deixar mais geral e consequentemente ataptavel, foi
identificado, durante a utilizagdo de jogos e colaboragdo de professores e alunos
envolvidos com o projeto, trés momentos importante que os jogos apresentam: () inicio
do jogo, (if) jogando o jogo, e (iii) fim do jogo.

Durante o primeiro momento foi identificado o login do usuario, caso exista ou
ndo venha logado de outro sistema, e a visualizacdo de todos os usudrios que estdo no
jogo, se forem multiusudrios. O terceiro momento pode-ser entendido como o inverso
do primeiro, pois ocorre o logout do usuério, a notificagdo aos outros usudrios da saida
do usuario, caso for multiusuario, ¢ o armazenamento da pontuagdo. Ja o segundo
momento, momento intermediario entrou o login e logout, ocorre a acdo de jogar
proposta pelo jogo, acdo esta que pode ser refletidas para os outros usudrios caso o jogo
for multiusuarios.

Apo6s a identificacdo e descri¢ao dos trés momentos citados acima, foi proposto
que na comunicacao entre o servidor de jogos e os clientes de jogos a divisdo em trés
grupos: (i) servidor para cliente de jogos, (ii) cliente de jogos e servidor de jogos, e (iii)
cliente de jogos para cliente de jogos.

O primeiro grupo apresenta um total de trés mensagens que sdo: envio da lista de
usuarios, notificacdo de login de usudrio e notificagdo de logout do usudrio. O segundo
momento apresenta duas mensagens: login do usuario e logout do usudrio (envio da

pontuagdo ocorre durante o logout). Para o terceiro grupo, o servidor de jogos tem a
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funcdo de receber a mensagem de um cliente de jogo e enviar para todos os outros
clientes de jogo da mesma partida. Para generalizar e simplificar, qualquer envio de
mensagem entre os clientes se jogos serdo feitas pela mesma mensagem.

O protocolo desenvolvido ¢ formado por uma cadeia de caracteres. Existem
caracteres (um ou mais) de controle que indicaram os envolvidos, nimero da
mensagem, quantidade de parametros passados e fim da mensagem. Os campos do

protocolo podem ser visto no Quadro 2.

Quadro 2 - Cabecalho do protocolo

Sentido ID Quantidade Parametro
Identificador | Mensagem | Mensagem | Parametros

Tamanho | Parémetro
NO
o 1 1 3 4 5 n
M6dulo Servidor 0000 00001
) - . 001 00002 A
. Cliente=1 | Envia=1 0001
Possivels 002 00003 | Amadeus
0002 . \u0000
Valores . . 95jus5
Clientede Servidor 999 99999
Jogos=2 | Recebe=2 9999

Os dois primeiros campos tém a fungdo de identificar o servico responsavel pelo
tratamento da mensagem e identificar o sentido do envio.

O primeiro campo tem a fun¢do de identificar qual envolvido o servidor de jogos
estd comunicando. Apresenta tamanho de apenas um caractere e possui dois valores
possiveis: “I” para identificar modulo cliente como o envolvido e “2” para identificar o
cliente de jogo como envolvido.

O segundo campo tera a finalidade de identificar o sentindo da mensagem.
Existem dois sentidos possiveis: (i) quando a mensagem foi enviada do servidor de
jogos tera o valor “I”; (if) quando a mensagem for destinada para o servidor de jogos
tera o valor “2”.

O terceiro campo ¢ responsavel por identificar o tipo da mensagem. Existem
varias tipos de mensagens, como visto, € cada mensagem tera uma logica de tratamento
diferente. O componente possui um tamanho de trés caracteres.

O quarto campo ¢ responsavel por indicar a quantidade de parametros que a
mensagem possui. A existéncia desse campo ¢ fundamental, pois existem mensagens

que apresentam o numero total de parametros varidvel. O campo possui o tamanho de
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quatro caracteres o que representa um total de dez mil mensagens possiveis (para cada
servico e sentido).

O quinto campo tem uma relagdo com o campo anterior. A relagdao ocorre, pois o
quinto campo € o parametro que esta sendo passado. Devido a sua finalidade, o quinto
campo aparecera na quantidade de vezes indicada pelo quarto campo. Por exemplo, caso
0 quarto campo apresente o valor “0002”, existird duas vezes o quinto campo na
mensagem.

O quinto campo ¢ subdividido em outros dois. O primeiro de seus sub-campo
possui o tamanho de cinco caracteres e informa a quantidade de caracteres que o
segundo sub-campo possui. Enquanto que o segundo sub-campo representa o valor do
parametro.

E por fim, o sexto e tiltimo campo representa o fim da mensagem. E formado por

apenas um Unico caractere e de valor “/u0000".

4.5.3 Médulo Servidor

No desenvolvimento do moédulo servidor foi utilizada a linguagem de

programacao Java. Java ¢ uma linguagem de programacgdo orientada a objetos. Foi

desenvolvido pelo programador James Gosling durante a década de 90, na empresa Sun
Microsystems [SUN 2007]. Diferentemente das linguagens convencionais, que sao
compiladas para codigo nativo, a linguagem Java [JAVA 2007] é compilada para um

"bytecode" que ¢ executado por uma maquina virtual.

Como descrito na sessao 4.3, o modulo servidor € composto por quatro servicos:
servigo da interface, servigo de jogos, servico de gerenciamento e servico de integragao.

O servidor de jogos permite dois tipos de comunicacdo: via socket e via
requisigdes http. Os quatro servigos existentes utilizam esses dois modelos de
comunicacdo para de comunicagdo com os outros aplicativos. Foi utilizada a
comunicacgdo socket ao invés da RMI, pois a segunda ¢ utlizada em comunicacdo de
aplicativos Java, impossibilitando que jogos desenvolvidos em outras linguagens
utilizem o servidor de jogos proposto [GEUS 2006] ¢ [SILBERSCHATZ 2004]. Ja a
comunicagao via http foi utilizada, pois ¢ o modelo padrao de transferéncia de dados da
internet.

Na comunicacdo via socket, cada nova conexdao ¢ representada pela classe

“Protocol”. Na Figura 12 ¢ visualizada os principais métodos e atributos desta classe.
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Alguns métodos sdo importantes para o funcionamento basico da conexdo. O
construtor da classe recebe o socket que representa a conexdo estabelecida e cria os
streams de entrada e saida. O método “isReady” identifica se a conexdo estd enviando
alguma mensagem, enquanto que o método “getCommand” ¢ responsavel por receber a
mensagem enviada pela conexdo. J4 o método “sendMsg” é responsavel por enviar
mensagens para a conexao. O método “isDied” identifica se a conexao foi finalizada por

timeout.

server:: Protocol

in: BufferedReadar= null
lasthdzgSend: [ate

nome: String

out: FPrinti'riter = null
sendTimeOut;, boolean = false
socket: Socket

status: int
timeSendTimeOut: [rate

et waid
exitflobdensagel) : vaid
getCommand() : StringBuffer
getMomel) : String
getStatus] ; int

izlied(int) : boolean
izReady): boolean
Frotocol(Sodozt)
sendbzglStringButfer) : woid
setMomelString) @ waid
setStatustint) : waoid
timeOullint) : baolean

+ 4+ + + + F + + o+ o+

Figura 12 - Classe Protocol
4.5.3.1 Servico de Gerenciametnto

Servigo responsavel pelo controle das threads e do escalonamento dos processos.
Seu funcionamento ¢ simples, porem eficiente. A Figura 13 mostra o diagrama de classe
em UML do servigo.

A classe “PoolThread” contém uma lista onde serdo adicionadas cada nova sala
criada e cada nova partida de jogo conectada. O método “run()” € responsavel por
percorrer essa lista para que cada processo seja executado.

A utilizagdo da interface “IthreadAmadeus” funciona para abstrair o objeto que

foi adicionado na lista da classe “PoolThread”. As classes que implementem essa
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interface, utilizam o método ‘“add()” para sererm adicionadas a lista da classe
“PoolThread” e essa classe usa o método “work()” para que o objeto execute sua
tarefa.

A classe “PoolThread” estende a classe “thread”, e o nimero de “threads’ sera
dindmico, ou seja, quanto mais conexdes abertas, maior serda o numero de ‘“threads”

disponiveis.

class Gerenciamento /

Thead
FPaool Thread z

winterfacew sinstance

hread Anrades s - amadeus: ListzlthreadfAmadeuss

+  addhead Anadess)  woid - - instance: PoolThread = null
+ ok o woid

getinstance’ : FoolThre ad
newnlthreadAmadeuslthreadAdmadeus) : void
FoolThraad()

runl): waid

+ 4+ 4+ 4+

Figura 13 - Diagrama de Classe do servico de gerenciamento

4.5.3.2 Servico da Interface

Servigo responsavel pelo suporte ao modulo cliente. A Figura 14 mostra o
diagrama de classe em UML do servico.

A classe “HandlerLogin” armazenar em uma lista todas as conexdes criadas no
modulo clientes. Quando o servigo de gerenciamento conceder o processamento para o
servigo da interface, a lista sera percorrida e para cada conexdo serd identificado qual o
curso a que pertence a fim de ser encaminhado corretamente.

A classe “PoolLobby” possui uma lista com as instancia de todos os cursos. Sera
a classe responsavel por adicionar uma conexao no curso correto e fazer pesquisas sobre
todos os cursos cadastrados.

E por fim, a classe “Lobby” que representa um curso. Contem uma lista com
todas as conexdes, todas as salas e todos os jogos disponiveis para o curso que
representa.

Quando uma mensagem ¢ envida através do médulo cliente, o servigo da interface
¢ o responsavel por fazer o tratamento correto. O servico utiliza o protocolo

desenvolvido (sessdao 4.5.2) para identificar qual o tipo da mensagem e assim trata-la
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corretamente, caso a mensagem necessite uma resposta, 0 servico montara a mensagem

de retorno utilizando o mesmo protocolo desenvolvido.

olass Interface

Pool Lobby
Game

- instance: Poollobby= null -instance

- lobbys List<Labby> - atualizacas: Date

- comentario: StringBuffer
- flag: int

- id_game: int

- maslsers: int

s

existeldRoom(ing) : boolean
existeldRoomLogindnt. String): boslean
getinstancer . FoolLobby

FoalLabbyi)

userExitG ame(int, String, String, boolean): waid

+ 4

- nameGame: Sting
- unl: StingBuffer

o

+

userToYourLobby(Frotocal, int) : vaid
Gameint, String, int, StringBuffer, int, StringBuffer, Date)

gethtualizasang) : Date
getComentariof : StringBuffer
getFlag: int

getld_gamen) : int
aethaxtsers) - int
gethamedamen : Sting
ety : StingBuffer
setAtualizacas(Date) - vaid
setComentario(StringButiar : woid
setFlagling) : veid

instancePollLob by

Lobby

- games: List<Game>
- id:int
- InstanceFasiThread: FoolThread = null

- protocols: List<Frotocal> setld_game(int) : void
- salas ListsRoom>» - setMaxUsersing) : void
- setNameGame(Sting) : void
add(threadAmadeus] : waid setUricStringBuffer) : void

P

T
+

e

addUserProtocol) : void .game
chatFessoal(StringBuffer) : void
doTimeDutiPratocol) : StringButter
entrard alat3tingBuffer, Frotocoly : void

>0 o

existelDRaomiint): boolean
e +  existelDRoomAndExitRoomiint, String, String, boolean): boolean Reom
+  existelDRoomLogingint, Sting) : boolean - @iehE Bang
- instance: HandlerLagin = null -instanse - existelogoilogesB0, ListiGames) : boolesn - D Geme
- instanceFollLobby: Foollobby = null - evistedogoBLiint, List<JogosBO») : beelean - idReom: int
. instancePoolThread: PoolThread = null - exitlzerALLRoom(Sting, Protocol] : vaid . nestldRecm: int
. protocols: ListzProtocel® o Ex‘lt;'wR:ngB;:g 5"1"9‘ Stiing, boolean) : void - users: List<Pratocol>
- getames): ListcGame:
+  add(ithreadamadens) : void + getld():int +  addUserFrotocol) : void
+  addProtocol(Frotocol) : woid - getLoginUsenProtocol) : StingButter + allUser) : List<Frotocol>
- directLobby(Protocal) : waid - getNameUsersSalag) : StiingBuffer + existeLogin(Sting): boolean
+ getlnstance(y: Handleogin - getUserLobbyg)  StringButfer +  getComentarie() : StringButizr
- HandlzrLogind - iaFezLogin(Protocel) : void + getCriader): Sting
+ wold) : vaid +  Lobbyiint) +  getFlagy):int
- newsalastringButter, Protocal) : vaid + getGame): Game
- score(StingBuffer, Protocal) : void + getidRoom: int
- sendLanguagerStringBuffer, Protocal) : vaid + getNamedameD : Gling

- sendLanguagefuailabletFrotosal) : void . geiNewtldRoom) :int

- sendNameGamesiProtacal) : woid Setsizen  int
- sendSeoredint, int, Protoca  vaid e

- sandTeAll(boslean, Protocol, StingButfar) : void R e M
= SIS remavelserSting) : Protocol
- statusSalatRoom) : void

- statusUzerProtocol) : void
+ wol): void

Room(Game, String)
setCriadorSting) : vaid
setGame(ame) : woid
totallisen) : int

PR -

Figura 14 - Diagrama de classe do servico da interface

4.5.3.3 Servico de Jogos

Servigo responsavel pelo suporte aos jogos. Esse servico prové duas formas de
conexdes, via socket e via http. A existéncia dessas duas formas de comunicagdo ¢ para
facilitar o desenvolvimento dos jogos, podendo ser utilizado uma forma ou a outra.
Entretanto, cada forma de comunicagdo prové uma caracteristica diferente do outro
(sessdo 4.5.3).

Como descrito o servidor de jogos proposto permite jogos multiusuarios e
monousuarios. Os jogos multiusudrios necessitam de uma comunicagao direta (ponto de
comunicacao entre o cliente e o servidor de jogos) com o servidor de jogos, ou seja,
necessitam estar enviando ou recendo mensagem do servidor. Devido a essa
caracteristica, das duas formas de comunicacdo, a via socket se adequa perfeitamente.
Entretanto os jogos monousudrios ndo necessitam dessa comunicagdo direta com o
servidor, pois uma vez o jogo iniciado o servidor ndo enviara nenhuma mensagem para

o cliente de jogo. Devido essa caracteristica, os jogos monousudrios podem utilizar
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tanto a comunicagdo via Attp (ndo matem uma comunicagdo direta) quando a socket
(mantem uma comunicacao direta).

Para os jogos monousuarios que utilizam a comunicacao via Attp existem somente
dois momentos nos quais ocorre comunica¢do: no inicio € no fim da comunicagido. O
protocolo http permite o envio de parametros através de uma URL, os pardmetros
podem ser enviados através do método post [HTTP 2007].

O primeiro momento ocorre quando o modulo cliente solicita o inicio de um
novo jogo. Através dessa acdo, o modulo cliente abrira uma péagina web com a URL
(Uniform Resource Locator) de onde o jogo se encontra. A URL sera previamente
incluida pelo professor do curso, no momento que estiver adicionando o jogo.

O jogo devera dar suporte a leitura dos parametros enviados pela requisicao http
via método post. Dois pardmetros serdo enviados, o primeiro, de nome ‘“login”,
armazena o nome do usuario que iniciou o jogo, enquanto que o segundo, de nome
“idroom”, contera um nimero que sera o identificador que o servidor de jogos passara
para o jogo.

O segundo e ultimo momento de comunicagdo ocorrera no momento em que o
usuario finalize a partida. Para finalizar uma partida, o jogo devera fazer uma requisi¢ao
http para a URL do servidor de jogos, passando trés parametros. Os dois primeiros
parametros serdo os mesmos recebidos no momento que o jogo foi iniciado, enquanto
que o terceiro parametro, de nome ‘“score”, devera conter a pontuagdo obtida na
utilizacao do  jogo. A URL do servidor de  jogos sera
http://www.ServidorDeJogos.com.br/gamecommunication.jsp (o dominio ficticio para
exemplificagdo).

A requisicdo http para finalizar uma partida retornard um arquivo XML
(eXtensible Markup Language). Existem trés arquivos XML diferentes, um para cada
situagdo: (1) quando a requisi¢do estiver correta, ou seja, os parametros “idroom” e
“login” foram da mesma partida, o arquivo XML sera o mostrado na Figura 15.a
quando os parametros “idroom” e “login” ndo forem de uma mesma partida, o arquivo
XML sera o mostrado na Figura 15.b quando o parametro “idroom” ndo for valido, o
arquivo XML sera o mostrado na Figura 15.c.

A forma de comunicacdo via socket da suporta a jogos multiusuarios e
monousuarios, como ja afirmado. A Figura 16 mostra o diagrama de classes desse

modelo.

43


http://www.ServidorDeJogos.com.br/gamecommunication.jsp

<?xml verzion="1.0" encoding="UTF-8"7?>| <?xml wversion="1.0" encoding="UTF-3"7>

<package> <package>
<responserok</responsex <loginldRoom>failure«</ loginIdRoom:>
</ package:> </ package> ﬁﬂ

(a)

<?xml wersion="1.0" encoding="UTF-3"2:>
<package:
<idRoom=failure</idRoom:
</ package:
(c)

Figura 15 - Tipos de arquivos XML possiveis para finalizar partida via requisi¢do http

class jogos

Pool Gare HandlerLoginGame

instance: FoolGame = null -instance - instance: HandleiLoginGame = null -instance
instanceFoolThiead: FoolThread = null - instancePoolGame: Pooldame = null
jogoFadran: List<&ameFadrao= - instancePoolThread: PoolThread = null
- protocolos: List<Protocol:
+  addithreadAimadeus): woid finstancePool&ame
+ fimParida(Protocal, int) : woid + add(lthreadAmadeus) : void
+  gameToYourhdatehiProtocel, int) : waid + addProtocoliProtocal): void
+ getlnstance : Pool&ame - direchyFamelProtocol, int) : waid
+ PoolZamed) + getlnstanced : HandlerLoginame
+ ol owoid + HandlerLoginame)
+ o) void
handlerLogingame
GamePadrao
id: int
listallsuarios: List=Frotocal=

+ addProtocol(Protocol) : woid Thead
envialistalzsersFrotocol) : woid ServerJogos

GameFadrao)
getld) : int - handlerLogingame: HandlerLogin@ame
getlistallzuarios) : List<Frotocol= - zemer SenerSocket

interpretadorbebd SG(Protocel, StringBuffer) : boalean
sendBroadCastStringBufier) : woid +_rung) - vaid
zendUnlesshdelP rotocal, StringBuffar : woid
setldiint) : void

#  zetlistallsuariosList<Protocol=) : waid

- userEntrouProtocal)  woid

- uzerSaiufProtocel, String, boolean) : waid
+ o) waid

%+ +

+

Figura 16 - Diagrama de classe do servico de jogos

A classe “HandlerLoginGame” tem um funcionamento semelhante ao da classe
“HandlerLogin” do servigo da interface. A diferenca é que na classe “HandlerLogin”
as conexoes sao do mddulo cliente, enquanto que na classe “HandlerLoginGame” sao

dos jogos.
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A utilizacdo da interface “IthreadAmadeus” apresenta a mesma funcionalidade
descrita anteriormente.

A classe “PoolGame” possui uma lista com as instancia de todas as partidas. E a
classe responsavel por adicionar e finalizar uma conexao na partida correta.

E por fim, a classe “GamePadrao”, a qual representa uma partida. Ela contem
uma lista com todas as conexdes para uma partida.

Quando uma mensagem ¢ por um cliente de jogos, o servico de jogos € o
responsavel por fazer o tratamento correto. O servigo utiliza o protocolo desenvolvido
(sessdo 4.5.2) para identificar qual o tipo da mensagem e assim trata-la corretamente,
caso a mensagem necessite uma resposta, o servico montara a mensagem de retorno

utilizando o mesmo protocolo desenvolvido.

4.5.3.4 Servico de Integracio

Servico responsavel pela integracdo com as plataformas de ensino. Vérios
servigos serdo disponibilizados para que as plataformas de ensino implementem a fim
de integrar com o servidor de jogos.

Todos os servicos disponiveis estdo acessiveis via requisi¢oes http. A seguir sdo

listados os servicos disponiveis:

* Inclusdo de jogos de um curso

Para a inclusio de um jogo em um  curso
(http://www.ServidorDeJogos.com.br/newgame.do), o ambiente de ensino
deve fazer uma requisicao http via método post para a URL do servidor de
jogos, enviando quatro parametros: (i) o primeiro pardmetro, de nome
“nmJogo”, conterd o nome do jogo, (ii) o segundo parametro, de nome
“caminho”, contera a URL do jogo, (iii) o terceiro parametro, de nome
“curso”, conterd o identificador do curso para o ambiente de ensino e (iv)
0 quarto parametro, de nome ‘“comentario”, contera um comentario sobre
0 jogo.

A requisi¢do para incluir um novo jogo retorna um arquivo XML.
Existem dois arquivos XML de retorno: (i) quando a inclusdo tiver sido
efetuada com sucesso, ¢ retornado o arquivo XML mostrado na Figura 17,

o qual contem a identificagdo criada pelo servidor de jogos para o jogo
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adicionado; (i7) quando a inclusdo nao for efetuada, ¢ retornado o arquivo

XML mostrado na Figura 18.

<7xml wersion="1.0" encoding="UTF-57"?>
“newgarme result="truet>

<idx1Z</id>
</ newogame -

Figura 17 - XML de retorno da confirmacgio da inclusio de um novo jogo

<?xml wersion="1.0" encoding="UTF-5" 2>
“newgame result="false">
</ newgame >

Figura 18 - XML de retorno da indicacio de erro durante a inclusdo de um novo jogo

Solicitagdo dos jogadores atuais para um jogo incluido

Semelhante ao médulo cliente, onde € possivel visualizar as partidas
com o0s seus usuarios, no ambiente virtual de ensino essa visualizagdo
também € possivel.

Dentro do ambiente de ensino ¢ possivel visualizar a lista dos
jogadores atuais de um jogo. Essa acdo ¢ possivel através de uma
requisicdo  Ahtfp. Esta  requisigdo sera feita para a URL
(http://www.ServidorDeJogos.com.br / howPlayNow.jsp) do servidor de
jogos enviando um unico parametro que sera o identificador criado pelo
servidor de jogos e retornado ao ambiente virtual no momento da inclusao
do jogo. Esta requisi¢do retorna um arquivo XML contendo todas as
partidas com seus usudrios. A Figura 19 ¢ um exemplo do arquivo XML

retornado.

Solicitagdo das pontuagdes de um jogo

Semelhante ao modulo cliente, onde ¢ possivel visualizar as
pontuagdes obtidas em um jogo, essa visualizagdo também ¢ possivel no
ambiente virtual de ensino.

O ambiente de ensino solicita as pontuagdes obtidas através de
uma requisicado Attp. Esta requisicao sera feita para a URL do servidor de
jogos enviando dois parametros: (i) o primeiro sera o identificador criado

pelo servidor de jogos e retornado ao ambiente virtual no momento da
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inclusdo do jogo; (ii) o segundo sera o tipo da ordenacdo que deseja. A

ordenacdo podera ser de trés tipos: (a) os cinco melhores, valor do

“«

parametro “/”, (b) os melhores da ultima semana, valor do parametro

“2”, (c) agrupados por usudrios, valor do parametro “3”.

<?¥ml wverzsion="1.0" encoding="UTF-S7"2>
<jogo nagme="Jogo da Velhs:s
<partida id="5Z":>
<jogador>Claudia</ jogador>
<jogador>Yinicius</ jogadors>
</ partidax
<partida id="66">
<jogador>Guilherme</ jogador >
<jogador>Caparica</ jogadors
</ partidax
<partida id="747
<jogador>Fernando</ jogador s>
</ partidax
<partida 1d="S5" >
<jogadorxAlex</ jogador>
</ partidax
<partida id="101":>
<jogador>Isledna</ jogadors
<jogador>Rogerio</ jogadors
</partidax
</ Jogox

Figura 19 - Arquivo XML contendo as lista de jogadores on-line para um jogo

A requisi¢do citada retorna um arquivo XML contendo as
pontuagdes, a data da partida, o tempo de permanéncia e o usudrio de cada
partida. No entanto, para cada um dos quatro tipos de ordenacdo, um
arquivo XML diferente serd retornado. A Figura 20 representa um
exemplo da ordenagdo pelo tipo “Cinco Melhores”. A Figura 21
representa um exemplo da ordenacdo pelo tipo “Melhores da ultima
semana”. A Figura 22 representa um exemplo da ordenacdo pelo tipo
“Agrupado por usudrio” e, caso haja algum erro na execucdo, serd

retornado o arquivo XML da Figura 23.
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<7uml wersion="T1.0" encoding="UTF-3M2:
<Jogo name="Jogo da Velha':
<highicore type="TOPS":-

<jogador score = "90T dt_entrada =

<jogador score = "B6T dt_entrada =

<jogador score = "35" dt entrada =

<jogador score = "84" dt entrada =

<jogador score = "33T dt_entrada =
</highlcore:>

</ jogo=

"O5/04/2007
rig/04/2007
"O5/03/2007
rii/0z/2007
"Z29/03/2007

12:12" tewmpo =
09:14" tempo =
23:27" Lempo =
11:447" cewmpo =
07:59" tCempo =

oo
oo
*o0o:
oo:
oo

22:34">Vinicius</ jogador:
15:12">Danilo</ jogador >
40: 56" >Fernando</ jogador>
3Z2:r17"rAlex</ jogadors
45:24">Rogério</ jogador:

Figura 20 - Arquivo XML contendo a ordenacéo por cinco melhores resultados

<?xml wersion="1.0" encoding="UTF-5"2:>
<jogo name="Jogo da Velha':-
<highfZcore type="WEEE":
<date date="15/04/2007":=

<ECore score =
TICore Icore =
<ESCOore Icore =
<ECore score =

</ dates>

"85" dt_entrada
"EET dt_entrada
"E4" drc_entrada
81" dt_entrada

<date date="17/04/2007">

<ECore score =
TICore Icore =

"A0T dt_entrada
"80" dt_entrada

</ datex
<date date="12/04/2007":=
<score score = "EZZM dt entrada
</ datex
</highScores

</ jogos

Figura 21 - Arquivo XML contendo a ordenacio pelos melhores da

<?wml vwersion="1.0" encoding="UTF-5" 7>

<jogo narre="Jogo da Velha':
<highScore type=rU3ER":>
<jogador name="ilex™:

<sScore
<SCore
<sScore
</ jogador>

<jogador name="Danilo':-

<=core
<=core
<=core
</ jogador>

<jogador name="Vinicius":>

<sScore
<SCore
<sScore
</ jogador>
</high3core:
</ jogo-

dt_entrada = "18/04/2007 1z2:12"
dt_entrada = "O05/03/2007 09:14"
dt_entrada = "11/0z2/2007 23:27"
dt_entrada = "15/04/2007 1z:1z"
dt_entrada = "O05/03/2007 23:27"
dt_entrada = "11/02/72007 1z:1z"
dt_entrada = "18/04/2007 23:27"
dt_entrada = "O05/03/2007 1z:1z"
dt_entrada = "11/0z2/2007 1z:1z2"

r18/04/2007 12:12" tempo
T15/04/2007 09:14" tempo
"15/04/2007 Z3:27" Cempo
r18/04/2007 07:59" tempo
r17/04/2007 07:59" tempo
*17/04/2007 07:59% Cempo
*12/04/2007 07:59% tCempo

tempo = "O0:
tempo = M"O0:
tempo = "O0:
tempo = M"O0:
tempo = "O0:
tempo = M"O0:
tempo = "O0:
tempo = M"O0:
tempo = "O0:

15:
40:

32

15:
40:
32

15:
40:
32z

oo
oo
oo
oo

oo
oo

oo

15:
22
1a:
27

1Z2"xVinicius</scores>
4z "=Danilo</scores

EE"xCaetano</scores
103"=Vinicius</scores

o7z
29:

02 "=Caparica</scores
EoMsTiago</scores

07:02">Caparica</scores

ultima semana

12"=>86</scores
Ea"»85</2cores

11784/ scores

12"»88</=2corex
Sa"x45</scorer
17"»23</2cores

12"=>86</scores
Ea"»85</2cores
17"=>84</scores

Figura 22 - Arquivo XML contendo a ordenagdo agrupada por usuario

Figura 23 - Arquivo XML de falha na solicitacio da ordenacéo

<?Hml wersion="1l.0" encoding="UTF-5™?>
<jogornull</ jogos
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4.6 Como Criar um jogo no padrio do servidor de jogos proposoto

O servidor de jogos esta projetado para permitir interoperabilidade, ou seja, os
jogos desenvolvidos poderdo se comunicar de forma transparente com o servidor de
jogos, simplesmente seguindo a forma de comunicacdo, descritas anteriormente.

Primeiramente, antes de descrever os componentes € os padrdoes que um jogo
deve seguir, deverao ser visualizados os cenarios possiveis para um jogo.

O suporte do servidor de jogos a jogos monousuarios e multiusudrios ja
possibilita o surgimento de dois cenarios para os jogos. Além disso, a possibilidade dos
jogos se comunicarem com o servidor de jogos via socket ou http adiciona mais dois
cenarios, totalizando quatro cendarios possiveis.

A utilizacdo do servidor de jogos ou ndo, como forma de comunicagdo entre os
clientes de jogos, ocasionara o surgimento de outro cenario. Se um jogo for
desenvolvido para que a comunicagdo entre os clientes seja feita por um ambiente
proprio, essa comunicagdo ¢ indiferente para o servidor de jogos. Entretanto, a
comunicagdo do ambiente proprio do jogo com o servidor de jogos sera via uma das

duas formas utilizadas na comunicac&o (socket ou http).

4.6.1 Componentes de um jogo para o servidor de jogos proposto

Um jogo necessita dar o suporte a todas as mensagens possiveis, assim como
descrito na sessao 4.5.2. Entretanto, existem outros atributos necessarios para o total
suporte ao jogo.

Esses novos atributos sdo responsaveis por indicarem o numero de usuarios em
um jogo (monousuario ou multiusuério) e o estilo de pontuagdo utilizado. A quantidade
de usuarios em um jogo ¢ importante, pois no modulo cliente ¢ indicado se uma sala
esta lotada ou nao (ver sessao 4.5.1).

Durante as pesquisas realizadas ndo foi encontrado nenhuma padronizagdo para
obter os resultados dos pontos (avaliagdes) na utilizagdo de um jogo. Em [GLOBULOS
2007], [GAMESERVER 2007] e [SERVERPLAYING 2007] ¢ possivel a visualizagao
das pontuacdes obtidas nos jogos, entretanto nao ¢ informado como as avaliacdes sdo
obtidas e quais critérios utilizados para a pontuagao.

Devido essa auséncia as pontuacdes obtidas no servidor de jogos serdo enviadas

como mensagens, de acordo com a forma de comunicagao utilizada.
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Para o retorno da pontuacao, sdo utilizados dois tipos de estilo de pontuagdes para
jogos. O primeiro tipo € chamado, nesse trabalho, de tradicional, enquanto que o
segundo tipo ¢ chamado, nesse trabalho, de fase. O estilo tradicional de pontuagdo ¢
caracterizado pela pontuacdo numérica. Apresenta um aumento ou diminui¢do de
pontos devido a alguma acdo correta ou errada, respectivamente, do jogador. O estilo
fase ¢ caracterizado por objetivos alcancados. Nesse estilo, o jogador encontrara
objetivos para realizar e somente apos alcangar os objetivos, sua pontuagdo sera
alterada. Um exemplo pratico para esse estilo ocorre quando um jogo ¢ composto de dez
fases e o jogador terd que realizar todas as dez fases para terminar o jogo.

As caracteristicas citadas sdo importantes, pois serdo necessarias para indicar a
lotacdo méxima de uma sala (nimero de usuarios) e ordenar corretamente as pontuagoes
(estilo de pontuacdes).

A solugdo desenvolvida foi a criagdo de um arquivo de configuracdo para conter
essas informacdes. Este arquivo estd no padrao XML. O arquivo de configuragdo ¢
importante no momento da inclusdo de um jogo no ambiente de ensino, pois € através
dessa acdo que o servidor de jogos fara a leitura desse arquivo.

No arquivo de configuragdo, o elemento principal (elemento roof) tem o nome
de “jogo”. Ele possui um pardmetro de nome “name’ que informa o nome do jogo e
contem dois elementos.

O primeiro elemento tem o nome “user”, possui dois atributos e tem a funcgao de
informar o nimero de usudrios. O primeiro desses atributos tem o nome “minuser”,
indicando a quantidade minima de usuarios. J4 o segundo atributo tem o nome
“maxuser”, indicando a quantidade méaxima de usuérios.

O segundo elemento tem o nome “pontuacao” e contém um parametro. Esse
elemento ¢ responsavel por indicar o estilo de pontuagdo.

Para um estilo de pontuacao tradicional, o pardmetro “type” tera o valor “int” e
o contetdo do elemento o valor “999”. A Figura 24 ¢ um exemplo do arquivo de

configuragdo para esse estilo.

<?xml wersion="1.0" encoding="UTF-S3"2:>
<joogo nawe="Nome do Jogo™:-
<uzZer minuser="zZ" maxuser="z" /=
<acore type="int":-999</ scores
</ Jogo

Figura 24 - Arquivo XML para pontuacio no formato tradicional (numérico)
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Para o estilo de pontuacdo fase, esse elemento sera repetido na proporcao da
quantidade do numero de fases, ou seja, se existir cinco fases, cinco vezes esse elemento
existird. A ordenacdo do elemento ¢ importante, pois indicard a prioridade (a primeira
repeti¢do terd valor maior que a segunda e assim por diante) e ¢ através da prioridade
que a ordenagdo de todas as pontuagdes ¢ feita. O pardmetro “fype” tera o valor
“string” e o conteudo o valor (nome) da fase. A Figura 25 ¢ um exemplo do arquivo de

configuragdo para esse estilo.

<?xml wversion="1.0" encoding="UTF-5" >
<jogo namwe="MNome do Jogo's-
fuser minuser="I" maxuser="i" /-
<pontucac typesratring®sQuarta Fase< pontucao:
<pontucan type="string®:>Terceira Fase</pontucac:
<pontucac type=s"string”s-Segunda Fase</ pontucao:
<pontucan type="string”>Primeira Faze</pontucacs
</ jogox

Figura 25 - Arquivo XML para pontuacio no formato texto

Além do arquivo de configuracao, existe o componente figura. Este componente ¢
util exclusivamente para a integracdo com o ambiente de ensino, pois permite ao
ambiente mostrar uma figura ilustrativa do jogo.

Na Figura 26 pode-se ver um exemplo da prototipagdo em papel de um curso em
um ambiente de ensino, onde a imagem do jogo ¢ visualizada. Caso nao crie nenhuma
imagem, o ambiente de ensino poderd informar uma figura padrao.

A necessidade da existéncia dos componentes foi descrita acima. No entanto,
duas perguntas aparecem: (i) “Onde encontrar o arquivo de configuragdo para que o
servidor de jogos faca a leitura?” e (i1) “Onde o ambiente de ensino encontra a figura
para que seja visualizada?”.

Uma solucdo simples ¢ utilizada para descobrir a localizacdo dos componentes.
Todo jogo estd disponivel em um URL. Com isso, 0os componentes estardo na mesma
URL, mudando apenas a extensdo. A Figura 27 mostra um exemplo, onde a URL ¢ a
mesma, mudando apenas a extensdo para JPG (extensdo da figura) e a URL do arquivo
de configuragdo também serd a mesma, apenas mudando a extensdo para XML

(extensdo do arquivo de configuragao).
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Nome do Curso Chat ek
Prafessor: Nome do Professor -
Monitor: Nome do Monitor ré-.,::ﬁ:-z} %iﬂﬁ é :\Em:ﬁr -
. e Aluno
Nome do Modulo Visivel 01 o Aluno
. . ) ® Aluno
Descricao das atividades do modulo & Aluno
& Aluno
& Aluno
Materiais + Atividades + ® Aluno
1. N ’ ® Aluno
. Nonono 1. Entrega de material & Aksic
1. Nonono 1. Aplicacdo MicroMundo
3. Nonono 3. Jogo da Velha ® Aluno
: ! ® Aluno
Jogo da Velha . i:ﬂ:ﬁ
Imagem Jogo de estratégia no qual o aluno so ® Aluno
Jogo vence quando. .. ® Aluno
® Aluno .l

Figura 26 - Tela da prototipacio em papel para um ambiente de ensino a distancia

OTRL do jogo:
http: ffwmrr.LinkDodogo .. com.brfiogos /matematica.html

ORL da figura:
http: ffwvww . LinkDodogo . com.br fjogos/matematica.jpg

DRI do arquivo de configuracdo:
http: ffwrr. LinkDodogo . com. brfjogos/matematica.xml

Figura 27 - Exemplo de um endereco de um jogo e a imagem do jogo e o arquivo de configuracio

4.6.2 Ciclo de vida de um jogo

Nesta sessdo serd descrito o ciclo de vida de um jogo. E proposta uma ordem
ideal para as trocas de mensagens. Sera apresentado um ciclo de vida para a
comunicagao via socket e outro para http.

A comunicacdo via soket devera utilizar, nas trocar de mensagem, o protocolo
desenvolvido (sessao 4.5.2). O ciclo de vida via socket, foi divido em seis etapas, a
Figura 28 indica a ordem logica para as trocas de mensagens.

A primeira etapa ocorre no inicio do jogo. Nesse momento, o jogo deve ler e
armazenar o nome do usudrio e a identificagdo da partida. Ambos os valores sdo
passados como parametros através da requisicao Aftp. O nome do usudrio terd como

parametro o nome “/ogin’’ enquanto que a identificagdo da sala o nome “idroom”.
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Na segunda etapa, serd feita a abertura do socket com o servidor de jogos e o
envio da mensagem informando que o usuario entrou na partida.
A terceira etapa € a primeira em que o servidor envia alguma informagao. O
servidor envia uma mensagem informando os usudrios para aquela partida. A ordem dos
usuarios na mensagem ¢ a mesma ordem de entrada na partida. O jogo devera ser capaz

de identificar e tratar adequadamente essa mensagem.

——  Um Sertido
[ T =» [iois Sentidos

Inicia jogo http: /e amadeus.com. brfjogos/dama.htmiFlogin=vcpiidroom =123
Criar conex3o via socket, depois enviar mensagem de “usuario enfrou” {sentido jogo — servidor)
Envia a lista dos participantes daquela partida via socket que foi criado

anteriar menta

Trata as informag des recebidas

Nesse momento os dois poderao enviar e receber (protocolo)

o Envia mensagem de “usuario saiu”, Depois servidor informa os oulros clientes de jogos que o
usuario said,

Figura 28 - Ordem logica para a troca de mensagens via socket

Ao final da terceira etapa, o jogo pode ser efetivamente iniciado, pois a conexao
com o servidor j& foi estabelecida, ja ocorreu o envio do /ogin e do identificador da
partida e a lista de usuarios ja foi recebida.

A quarta etapa e quinta etapa ocorreram em /loop, até que o usudrio deseje sair
do jogo. A quarta etapa ¢ responsavel por tratar as informagdes recebidas do servidor
enquanto que a quinta etapa ¢ responsavel por enviar as informagdes para o servidor.

A sexta e ultima mensagem ocorre somente quando o jogador finalizar o jogo.
Nesse momento, o jogo deve enviar uma mensagem para o servidor informando a

pontuacdo que o jogador obteve no jogo.
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A comunicagdo via http € mais simples que a socket, pois ndo existe a
comunicacao direta entre cliente de jogos e servidor. O ciclo de vida via Attp, foi divido

em duas etapas, Figura 29 a indica a ordem logica para a comunicagao.

©

Cliente
De
Jogo

—  » Sentidb

“abrir Jogo™ kit e, jogos.com, br fjogos/dama.html?login=vop&idRoom =123

“Finalizar Jogo”
hitp: /fwwew.amadeus, com.br fser vidor jogos /gameco mmunication, jspFidRoom = 1238 score =90

Figura 29 - Ordem légica para comunicacgio via http

Assim como na comunicagdo via socket, a primeira etapa ocorre no inicio do
jogo. Nesse momento, o jogo deve ler e armazenar o nome do usudrio e a identificagdo
da partida. Ambos os valores sdo passados como parametros através da requisicao Ahttp.
O nome do usudrio terd como parametro o nome ‘“/ogin” enquanto que a identificacdo
da sala o nome “idroom”.

A segunda e tltima mensagem ocorre somente quando o jogador finalizar o jogo.
Nesse momento, o jogo deve enviar uma requisicao http contendo os parametros: o

“idrrom” que foi recebido na primeira etapa e “score” com o resultado da pontuacio

obtida.
4.7 Conclusao

Este capitulo descreveu a diversidade de comunicagdo que pode ser encontrada
em um servidor de jogos inserido em um ambiente de ensino a distdncia. Devido a
diversidade foi proposto formas de comunicagdo para tanto para a comunicagdo dos
jogos com o servidor de jogos quanto dos ambientes de ensino para o servidor de jogos.
Foi descrito que a visualizacao e interacdo de dados com o servidor de jogos podem ser

feitas tanto pela interface grafica quanto pelos ambientes de ensino a distancia. Para
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finalizar o capitulo foi mostrado como ¢ possivel adequar (criar) um jogo utilizando o
servidor de jogos proposto juntamente com todos os componetes necessarios € um ciclo

de vida basico de trocas de mensagens.
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5 Experimentos de prototipos de jogos e da integraciao

com o MADEUS-MM

Neste capitulo ¢ apresentado o prototipo de um jogo utilizando o padrao
desenvolvido e em seguida como foi feita a integragdo com o ambiente de ensino a

distancia AMADEUS-MM.

5.1 Prototipo I

O protdtipo do jogo foi desenvolvido para testar toda a comunicagdo que o
servidor de jogos prové. Devido ao desenvolvimento do prototipo ter caracteristicas
unicamente de testar a aplicagdo desenvolvida, nenhuma metodologia educacional foi
utilizada para a concepg¢do da idéia do jogo.

O jogo da velha foi utilizado como tematica para a criacdo do jogo. A escolha
desse jogo para a prototipagao ocorreu devido a ser um jogo de regra simples e muito
conhecido.

Assim como o modulo cliente do servidor de jogos, o prototipo do jogo da velha
foi desenvolvido utilizando o software Abode Flash.

O prototipo, como € um jogo multiusuario, foi desenvolvido para o modelo de
comunicacao via socket, utilizando assim todas as mensagens uteis para esse modelo.

O desenvolvimento do protétipo ocorreu em trés fases. Cada uma tem uma
necessidade especifica.

Na primeira fase ocorreu a criagdo das telas a implementar ¢ da logica basica do
jogo. Inicialmente, nenhuma idéia de harmonia das cores ou facilidade do uso do jogo
foi considerada.

O prototipo ¢ composto de uma Unica tela (Figura 30). Nela, aparece o nome dos
jogadores e alguma caixa de texto com informagdes extras. Nenhum tratamento de erros
foi atendido, ou seja, um usuario ndo precisava esperar a sua vez para jogar, podendo
jogar na vez do outro (isso € um erro para este tipo de jogo, mas ndo foi tratado nessa
etapa).

Na segunda fase ocorreu o desenvolvimento da comunica¢do com o servidor de

jogos, mais precisamente, com o servigo de jogos do moddulo servidor. Para a
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implementagdo, foi utilizado o mesmo ciclo de vida encontrado na sessdo 4.6.2. Nessa

fase, foi feito o suporte ao tratamento das mensagens que sao recebidas e enviadas.

Jogo da Velha ot
Vitorias
0

b4
(&

Sair Novo jogo

Figura 30 - Primeira interface do jogo da velha

Na terceira ¢ ultima fase, uma nova interface foi desenvolvida. Entretanto,
diferentemente da primeira fase, a harmonia de cores e o tratamento de erro foram
utilizados.

A interface final do protdtipo pode ser visualizada na Figura 31. O
desenvolvimento de uma nova interface ocorreu para testar a idéia de que um jogo pode
ser alterado sem que a comunicagdo com o servidor de jogos seja modificada.

Durante o desenvolvimento e testes do prototipo, os erros de comunicagao foram
corrigidos.

No final do desenvolvimento, o prototipo garante que todas as mensagens
providas pelo servidor de jogos sdo uteis, eficientes e sem falhas. Além disso, ¢ uma

forma facil de integrar jogos previamente existentes.

57



Figura 31 - Interface final do jogo da velha

5.2 Prototipo II

O segundo prototipo foi desenvolvido por [ROLIM 2007]. Trata-se do jogo
“Vocab”, cuja fungdo ¢ incentivar e aprimorar a aprendizagem de um novo idioma. Na
versdo desenvolvida, foi utilizada a lingua inglesa para exemplifica¢do do protdtipo.

Vocab contém temas onde o jogador podera escolher para iniciar o jogo. Apds a
escolha do tema, o jogador visualizard uma figura, o nome da palavra em Portugués e
uma ajuda. Com essas informagdes, devera acertar a palavra em Inglés. A cada acerto,
ganha um ponto e a cada erro, perde um. A pontuagdo final sera a diferenca entre o
nimero de acertos e o numero de erros.

Vocab foi desenvolvido na linguagem JAVA, utilizando a tecnologia Applets. E
um jogo monousuario ¢ foi utilizado o modelo de comunicagao via Attp.

O jogo ¢ composto de duas telas. Na tela inicial (Figura 32) ¢ encontrada a lista
de todos os temas disponiveis e a pontuacao atual, enquanto que a segunda tela (Figura

33) ¢é utilizada para o jogador tentar acertar as palavras em Inglés.
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A
Cr=" [(m=] (o=
e R e R
(oo ] [ ] [ ]

Figura 32 - Tela Inicial do Vocab

B JFrame
Hint
Possui 3 letras
Cachorro
Score
|
0 0

Figura 33 - Tela onde o usudrio tentara acertar as palavras

Com o desenvolvimento do jogo, foi possivel testar e corrigir erros do modelo de
comunicacdo via http, além de garantir que a utilizagdo de simples requisicdes Attp é
uma maneira simples, rapida e facil de criar jogos monousudrios para o servidor de

jogos.
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5.3 Integracio com 0o AMADEUS-MM

Como descrito na sessao 2.4.4, o AMADEUS-MM ¢ um ambiente de ensino a
distdncia. Através do AMADEUS-MM, foi possivel testar e fazer a integragdo com o
servidor de jogos.

Inicialmente, foram encontradas algumas dificuldades, pois o AMADEUS-MM
utiliza algumas tecnologias especificas, tais como: Hibernate [HIBERNATE 2007],
DWR (Ajax) [DWR 2007] e Struts [STRUTS 2007].

Antes de iniciar a integracdo com o AMADEUS-MM, foi necessario o
conhecimento das tecnologias citada acimas, somente ap6s o dominio das tecnologias o
inicio da integracao pode ser iniciada.

Um dos requisitos que os coordenadores do projeto desejavam era que nenhuma
nova tela criada, a fim de exibir as funcionalidades que o servidor de jogos prové,
alterasse o padrao de AMADEUS-MM. Esse requisito foi atendido fazendo com que o
usudrio nao tenha conhecimento que esta utilizando um ambiente diferente em nenhum
momento da integracao.

A AMDEUS-MM divide um curso em modulos, onde cada modulo podera,
conter jogos, atividades, avaliagdes, videos entre outros. No entanto, todos os jogos
adicionados nos modulos de um curso serdo visualizados no modulo cliente do servidor
de jogos.

O AMADEUS-MM utiliza, principalmente dois perfis: o de professor e o de
aluno. O perfil de professor ¢ o responsavel por adicionar os jogos, mas também podera
visualizar as pontuagdes obtidas e os jogadores on-line em cada jogo. O perfil de aluno
podera entrar no médulo cliente do servidor de jogos além de as pontuacdes obtidas e os
jogadores on-line em cada jogo.

Para permitir a integracdo com o ambiente virtual, foi necessaria a inclusao de
paginas e de tabelas no banco de dados. As paginas serdo utilizadas para exibir ou
cadastrar informacgdes no servidor de jogos. Enquanto que as tabelas no banco de dados
fardo a persisténcia dos dados.

Na Figura 34.a ¢ visualizada a pagina criada para inclusdo do jogo. Enquanto
que a Figura 34.b exibe a visualizacao geral da inclusao de um jogo. Nessa tela, pode-se
ver que foi utilizado o padrao do AMADEUS-MM. Ao incluir um jogo, o AMADEUS-
MM fard uma requisi¢do para o servigo de integracdo do servidor de jogos solicitando a

inclusdo do jogo no mesmo (ver sessdo 4.5.3.4).
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Introduc&o a Jogos S 1 [w]

Desscric&o do Madulo:

Surgimento

Introducio a Jogos SR 1 [+

Descricio do Madulo:
Materiais [+] Atividades [+]
Surgimento

Adicionar Hovo Jogo

MNotme do Jogo:
Jogo davelha

Lrl:

Materiai Atividad
hitpcffjupi. cinufpe brfdr eriais [] uidades [1]

* Jogo da Yelha [E] [£]

Descricio: Salvar F Cancelar § Excluir
Jogo da velha !|
(b)

Salvar [ Cancelar

(a)

Figura 34 - Integracio da inclusio do jogo no AMADEUS-MM

Todo jogo incluido serd visualizado no proprio ambiente do AMADEUS-MM e

em seu respectivo modulo (Figura 35).

vep
Professores: vop.
Monitores: Mame Do Monitor,

Data de Inicio; 19032008

Data de Término: 19042003

Introdugio a Jogos Visivel 1
Cescricio do Maculo:

Surgimento
Materiais Atividades

* Jogo da Velha

Editar

tiar novo modulo |

Figura 35 - Jogo incluido e associado a um médulo
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A agdo de clicar com o mouse sobre o nome de um jogo adicionado fara com que
apare¢a uma nova tela (Figura 36) com as informagdes adicionadas pelo professor no

momento, além do componente figura (ver sessao 4.6.1).

Introdugio a Jogos Visivel 1
Cescricio do Maculo:
Surgimento
Materiais Atividades
*
Jogos
Jogo da Velha
Jogo da velhal
Jogadores On-Line Pontuacéo Entrar “oltar

Figura 36 - Informacdes do jogo cadastradas pelo professor juntamente com o componente figura

A tela que exibe as informagdes do jogo adicionado (Figura 36), ainda ¢ possivel
visualizar as pontuacdes, os jogadores on-line e entrar no médulo cliente do servidor de
JOgos.

Na Figura 37 ¢ visualizada a pagina criada para a exibi¢cdo das pontuagdes,
inicialmente os cinco melhores resultados ja sdo exibidos. Enquanto que a Figura 38
mostra os resultados agrupados por usuarios. Ja a Figura 39 exibe os resultados
agrupados pela data do jogo. Como no caso anterior, nessa tela pode-se ver que foi
utilizado o padrio do AMADEUS-MM. E possibilitada a mudanga de ordenagdo das

pontuagdes, mas mesmo assim, o padraio do AMADEUS-MM ainda ¢ mantido.
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Intredugiac a Jogoes Visivel 1
Descricdo do Madulo:

Surgimenta
Materiais Atividades
* Jogo da Yelha
Jogos
Jogo da Velha
Jogo da velhal
Jogadores On-Line Pontuscao Entrar “olttar
Crdenagan Jogador: capa
* 5 pelhores Drata ;DDE‘-EH -18
* Uszudrio Duran;:an:ni 000613
* Data Pontuacgao: 21

Jogadar: cla
Data : 2008-01-15
Curacao: 00:08:01
PontusgEo: 21
Jogadaor: wip
Data : 2008-01-15
Curacio: 00:01:32
Pontuaggo: 20
Jogador: asn
Data : 2008-01-153
Curacio: 00:03149
Pontuagso: 13
Jogadaor: vip
Data : 2008-01-15
Curacio: 00:02:25
Pontuagso: 15

Figura 37 - Lista das cinco melhores pontuacgdes dos jogadores



Introdugdio a Jogoes
Descricio do Madulo:

Surgimento
Materiais

Jogos

Jogadores On-Line

Visivel 1

Atividades
* Jogo da Yelha

Jogo da Velha

Jogo da velhal

Portuacan Entrar “olar

Ordenacin

* S hMelhores
* |zudrio
* Data

Jogador: asg
Data ; 2008-01-13
Durag&o: 00:03:19
Portuacso: 138
Jogador: capa
Data ; 2005-01-15
Dursg&o: 00:06:13
Portuacso: 21
Jogadar: cla
Diata - 2008-01-18
Duracdo: 00:05:01
Portuacio: 21
Jogador: fdfd
Diata - 2008-01-18
Duracio: 00:02:29
Portuacso: 11
Data ; 2005-01-15
Dursg&o: 00:02:20
Portuacio: 5
Jogador gaa
Diata - 2008-01-18
Duracdo: 00:04:05
Portuacio: 13
Jogador wip
Data - 2008-01-18
Duracdo: 00:01:32
Pontusgdo: 20
Data ; 2005-01-18
Duracdo: 00:02:25
Portuacio: 15

Figura 38 - Lista das pontuacdes dos jogadores agrupadas por usuarios
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Introdugic a Jogoes Visivel 1
Descricdo do Madulo:

Surgimento
Materiais Atividades
* Jogo da Velha
Jogos
Jogo da Velha
Jogo da velhal
Jonadores On-Line Porfuacao Entrar “oltar
Ordenacao

Data @ 2008-01-19
Jogador: capa
CursgEo: 00:06:13
Portuscio: 21
Jogadar: cla
Cursg&o: 00:08:01
Portuacio: 21
Jogadar: wip
Dursgdo: 00:02:23
Portusgéo: 15
Jogador: gaa
Dursgdo: 00:04:05
Pontusgdo: 13

* 5 Melhores
* |zudrio
* [Data

Data : 2008-01-18
Jogadaor: wip
Curacio: 00:01:32
Portusgio: 20
Jogador: asg
Curacdo: 00:0319
Portuscio: 15
Jogador: fdfd
Cursgdo: 00:02:29
Portuscao: 11
Jogador: fdfd
Cursgdo: 00:02:20
Portuacio: 5

Figura 39 - Lista das pontuacgoes dos jogadores agrupadas por data

Na Figura 40 ¢ visualizada a pagina criada para a exibi¢do dos usuarios on-line
para o jogo. Ja a Nela ¢ possivel visualizar a lista de usuarios on-line para o jogo. Nessa

tela pode-se ver que foi utilizado o mesmo padrao do AMADEUS-MM.
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Introdugdio a Jogoes Visivel 1
Descricio do Madulo:
Surgimento
Materiais Atividades
* Jogo da Yelha
Jogos
Jogo da Velha
Jogo da velhal
ngadores On-Line/Portuagéin Entrar Yoltar
Fartida: naa
Fartida: cla, capa
Fartida: fdfd, azq
Farida: dct

Figura 40 - Lista de usuarios que estido jogando o jogo em questio

Os ambientes de ensino deverdo armazenar o minimo possivel de informagao para
permitir a integragdo com o jogo, ou seja, a maior parte das informacdes serd
armazenada no proprio servidor de jogos.

No AMADEUS-MM, foi necessdria a inclusdo da classe “Game” para
armazenar as informagdes basicas (nome do jogo, URL do jogo, descri¢do do jogo e
identificacao recebida do servidor de jogos) necessarias, além de adicionar uma lista de
“Game” na classe “Modules” (ja existente no projeto). Como o AMADEUS-MM
utiliza o framework Hibernate, essa mudanca ocasionou o surgimento de duas novas
tabelas. A primeira tabela foi a tabela “Game”, que contera todos os atributos da classe
“Game”. A segunda tabela foi a “Module Game” que conterd a chave primaria da
tabela “Module” e a chave primaria da tabela “Game”, registrando o relacionamento de
quais jogos estardo em quais modulos.

Todas as requisigdes http que foram solicitadas para exibir as informagoes

funcionaram corretamente.
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5.4 Conclusio dos experimentos de prototipos e da integracio com o
AMADEUS-MM

O primeiro protétipo, Jogo da Velha, possibilitou a validagdo do modelo de
comunicacdo via socket juntamente com todas as mensagens que sdo disponibilizadas
para o modelo. Durante os testes, nenhuma partida teve interferéncia de outra partida e
todos os resultados obtidos foram auténticos.

O segundo prototipo, Vocab, possibilitou a validagao do modelo via Attp. Ele foi
implementado por [ROLIM 2007], como trabalho de graduagdo no curso de Ciéncia da
Computacdo na Universidade Federal de Pernambuco. Assim como o prototipo anterior,
0 jogo apresentou uma comunicacao correta com o servidor de jogos.

A integracdo do servidor de jogos com o AMADEUS-MM, inicialmente, foi
dificultada pelas tecnologias utilizadas no desenvolvimento do proprio ambiente virtual
de ensino (sessdo 5.3). Apo6s a dificuldade ser ultrapassada, a integracdo ocorreu. Todas
as requisi¢des que o servidor de jogos prové foram utilizadas adequadamente.

Com os resultados obtidos, o protdtipo foi validado e, atualmente, estd em
funcionamento no AMADEUS-MM. O primeiro release do AMADEUS-MM ja contara

com o servidor de jogos incluido.
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6 Conclusoes

A utilizacdo de jogos em um ambiente de ensino a distdncia apresenta-se,
atualmente, como uma tendéncia para melhorar e estimular o desempenho de
estudantes. Esta tendéncia é amparada na constatagdo de educadores de que o
aprendizado ludico torna-se mais atraente e desafiador. Jogos apresentam essas
caracteristicas além de outras proprias como o estimulo a superar desafios e aprender as
regras do jogo para poder ganhar a partida, dentre tantos outros. Essas caracteristicas
indicam os beneficios que podem ser trazidos ao processo ensino/aprendizado pela
utilizagdo de jogos.

Este trabalho apresentou uma solu¢do para o suporte a jogos educacionais
monousuarios e multiusuarios em ambientes de ensino e foi feito um experimento de
integracao com a plataforma AMADEUS-MM, o qual foi realizado com sucesso.

Assim, uma contribuicdo desse trabalho foi possibilidade de uso de jogos
educacionais em ambientes virtuais de ensino. Para tanto, foi definida e implementada
uma arquitetura de um servidor de jogos, o qual pode ser integrado aos referidos
sistemas. Desta forma, professores podem adicionar jogos a pratica docente para que
seus alunos os utilizem e aprendam de uma maneira diferente.

As proximas se¢des deste capitulo descrevem as contribuigdes especificas (sessao
6.1) deste trabalho, discutem as limitacdes do mesmo (sessdo 6.2) e apresentam

sugestdes de trabalhos futuros (sessdo 6.3).

6.1 Contribuicoes Epescificas

Como contribuicdes especificas, podem ser citadas:

* Possibilidade de utilizagdo nos ambientes de ensino a distancia;

* Possibilidade de inclusdao de jogos em ambientes de ensino;

* Percepcdo no ambiente de ensino. Todas as pontuagdes obtidas nas
partidas e os jogadores on-line sdo visualizadas no ambiente de ensino a
distancia;

* Independéncia da fonte criadora do jogo. Para a comunicacdo com o

modulo de jogos € necessaria a utilizacdo do padrao de comunicagao;
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* Definicdo de um protocolo de troca de mensagem adequato a todas as
formas de comunicag¢do utilizadas; e

* O trabalho proporcionou dois trabalhos de conclusao de curso, a primeira
intitulada de Uma Arquitetura para o Servidor de Jogos Multiusuario do
AMADEUS-MM por [NUNES 2006] e a segunda intitulada de
Desenvolvendo Jogos Educativos para o AMADEUS-MM por [ROLIM
2007].

6.2 Limitacoes

A principal limitagdo desse trabalho ¢ que os jogos desenvolvidos para testar os
servicos oferecidos sdao jogos simples e construidos sem a utilizacdo de uma
metodologia educacional reconhecida, dificultando a avaliacdo dos resultados obtidos
quanto a melhoria de aprendizagem em um ambiente real de educacdo a distancia.

A auséncia de testes exaustivos de desempenho também ¢ uma limitagdo do

trabalho.

6.3 Trabalhos Futuros

Este trabalho fornece bases para futuras melhorias. Algumas sugestdes sao:

* Desenvolvimento de um portal de jogos, onde interessados poderdo
desenvolver seus jogos e disponibilizar para o publico;

* Desenvolvimento de suporte a jogos para ambientes fora do
navegador \emph{web}, como também o modulo cliente do servidor de
jogos;

e Melhoria do servigo de gerenciamento do moédulo cliente, como por
exemplo melhor controle das \emph {threads};

* Integracdo com outros ambientes de ensino a distdncia disponiveis no
mercado para realizacdo de avaliacdo de melhoria de aprendizado mais
profunda, como por exemplo Moodle;

* Desenvolvimento de jogos apoiados em metodologias educacionais

utilizando o padrdo desenvolvido neste trabalho;
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Divulgacdao do padrao de comunicacdo em grupos de projetos de jogos
educacionais para permitir a contribui¢do de um numero maior de pessoas
na criacao desses jogos; €

Realizagdo de testes exaustivos de desempenho para propor e implementar

melhorias a solugdo apresentada neste trabalho.
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