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1. Contexto

Estamos cercados por jogos. Sejam no computador, nos celulares e smartphones, videogames tradicionais e portáteis e até nas novas televisões inteligentes. Eles fazem parte de nossas vidas e tomam cada vez mais o nosso tempo. E com capacidades maiores de transferência de informação pela Internet surgiram jogos que tem como premissa incentivar a colaboração dos jogadores para que determinados desafios sejam concluídos. Dentre eles o mais famoso e popular é o World of Warcraft, que atingiu recentemente a marca de 12 milhões de jogadores. 
Foi querendo aproveitar essa nova mecânica e a crescente popularização desse tipo de jogo que surgiram muitas iniciativas em vários paises de utilizá-los como ferramenta de aprendizado associados aos seus sistemas de ensino a distância. A fim de poder extrair dos mesmos avaliações sobre gerenciamento de recursos, colaboração e cooperação, gerenciamento de pessoas, capacidade de adaptação a situações adversas e tantas outras. Uma dessas iniciativas é o AMADEUS LMS desenvolvido no CIn-UFPE, onde já houve uma tentativa de promover esta integração. 

Porém após o desenvolvimento de vários LMS verificou-se a necessidade que houvesse uma padronização de integração e suas relações de colaboração. Então com a intenção de unificar essas iniciativas surgiu a IMS Global Learning Consortium e em conseqüência foi criada uma ontologia com a intenção de armazenar e descrever as relações de fenômenos colaborativos existentes.
2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é propor uma arquitetura que possibilite integrar jogos multiusuário à aplicação AMADEUS LMS desenvolvida no CIn de maneira transparente e flexível. Esta arquitetura definirá como os jogos se comunicarão com o AMADEUS, fazendo com que seja simples tanto para os professores os associarem aos seus cursos, como para os usuários de usá-los através da plataforma. Fazendo assim, com que os resultados obtidos através das partidas sejam apresentados de forma clara e contextualizada ao professor, de forma que este possa visualizar com mais facilidade os critérios que ele tinha em mente ao passar a atividade e então poder avaliar os resultados e os alunos de forma mais clara. Seguido a isso, caso haja tempo hábil, especificar como os fenômenos colaborativos dos jogos serão armazenados na ontologia IMS, a fim de promover uma padronização entre os vários LMS existentes associados à iniciativa IMS Global Learning Consortium.
3. Cronograma

A tabela a seguir apresenta o cronograma das atividades a serem desenvolvidas durante o período de preparação do Trabalho de Graduação.
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