PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0912865/CA

25

3 Desenvolvimento do Jogo para Aquisi¢ao de Vocabulario

Este capitulo tem por objetivo descrever com detalhes o jogo
desenvolvido. Serdo apresentados os conceitos, sugestdes e recomendagdes
encontrados na literatura que serviram como base para criagdo do jogo, bem

como, modelos, diagramas e fluxos que foram utilizados para construcao deste.

3.1. Referenciais Teérico-metodolégicos

Nesta secao sao descritos os materiais tedricos e a metodologias pesquisadas

que serviram como base para o trabalho realizado.

3.1.1. O Paradigma de Equivaléncia de Estimulos

Uma das operagdes presentes em uma enorme variedade de processos de
aprendizagem ¢ a de discriminag¢do condicional, que significa responder
diferencialmente em fung¢dao de algo apresentado. Isto ¢, a partir de alguma
referéncia ou modelo, deve-se eleger outro objeto que guarde relacdo com esse
modelo. Uma situacdo tipica na educacao formal que envolve claramente
discriminacdes condicionais ¢ o uso de questdes de multipla escolha, pois dentre
as diversas alternativas, a “correta” ¢ aquela que guarda relagdo com a proposicao
(modelo para a escolha).

Em arranjos experimentais o procedimento de ensino mais comumente
empregado envolvendo discriminacdes condicionais € o de pareamento ao modelo
[Sidman & Tailby, 1982]. Neste tipo de procedimento ¢ apresentado um estimulo-
modelo (o desenho de um carro, por exemplo), € um conjunto de estimulos-
comparagdo (no mesmo exemplo, um conjunto de palavras, dentre elas, “carro”),
para que o aprendiz selecione dentre estes aquele que julga ser o “correto”. A
selecdo do estimulo-comparagdo arbitrado pelo instrutor como correto, ¢
refor¢ada, ou seja, recompensada através de algum artificio (uma musica alegre,

uma mensagem de congratulacgao, etc.).
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Hé muitas variagdes desse procedimento. Nos problemas de pareamento ao
modelo, a relacdo entre estimulo-modelo e de comparacao, quando baseada em
caracteristicas fisicas em comum, ¢ denominada de pareamento por identidade.
Quando essa relacao for arbitraria, ou seja, estabelecida entre estimulos que nao
sdo fisicamente iguais, ela ¢ denominada de pareamento arbitrario ou simbolico.

Observou-se ainda [Sidman & Tailby, 1982] que tarefas envolvendo
discriminacdes condicionais ligadas a relagdes do tipo “se A entdo B” e “se A
entdo C” podem gerar relagoes de equivaléncia entre os pares de estimulos
relacionados condicionalmente. Os autores se basearam em defini¢des da teoria
matematica dos conjuntos para propor um modelo descritivo para identificagao de
equivaléncia entre estimulos [Sidman, 1994], no qual relagdes de equivaléncia
devem apresentar trés propriedades definidoras: reflexividade, simetria e
transitividade.

Uma vez aprendidas as relagdes condicionais, se os pares relacionados se
tornaram equivalentes, além das relagdes ensinadas sdo geradas sem mais ensino
as relagdes reflexivas, em que cada estimulo ¢ relacionado condicionalmente a ele
mesmo, as relacdes simétricas as ensinadas, e também as relacdes transitivas entre
dois estimulos relacionados condicionalmente a um terceiro. Assim, ensinada a
relagdo condicional A-B, a relagdo simétrica B-A emergird sem necessidade de
ensino adicional. Se forem ensinadas as relagdes A-B e B-C, a relagao A-C devera
emergir sem ensino adicional, caracterizando a propriedade transitiva entre as
relagdes aprendidas.

Dada a eficacia do emparelhamento como modelo para ensinar relagdes
entre estimulos e, sobretudo para engendrar a emergéncia de relagdes novas, nao
diretamente ensinadas, derivadas de um conjunto de relacdes ensinadas [Sidman,
1971; Sidman, 1994; Sidman & Tailby, 1982], seu emprego torna-se
especialmente importante para o ensino de individuos com necessidades especiais,
entre os quais individuos com autismo.

Atualmente jogos de emparelhamento sdo utilizados por profissionais que
trabalham com a alfabetizac¢ao de criangas com autismo. Segundo eles, esses jogos
apresentam resultados satisfatorios nos programas de intervencdo. As figuras 2, 3
e 4 mostram um jogo fisico com pe¢as de madeira utilizado no AMA-SP
(Associagao dos Amigos dos Autistas de Sdao Paulo) para pareamento por

identidade ou arbitrario.
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Figura 4 — Pareamento arbitrario figura-palavra

O jogo desenvolvido utiliza as relacdes do pareamento arbitrario e do
pareamento por identidade para propiciar o aprendizado do vocabulario desejado.
A sequéncia basica para realizagdo da tarefa de pareamento no jogo ¢:
inicialmente o programa exibe o estimulo modelo e os estimulos de comparagao.
Em seguida, o jogador ¢ convidado a selecionar um dos estimulos de comparagao
que ele/ela acredita que corresponde ao estimulo modelo. Por ultimo, o jogo
informa se a escolha foi acertada.
Embora os estimulos para comparacao e¢ o estimulo modelo tenham uma
correspondéncia, eles podem variar muito em termos de suas propriedades reais.
Por exemplo, uma tarefa de emparelhamento muito simples pode ser combinar

imagem a imagem, enquanto uma mais complexa consistiria em combinar uma
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palavra a uma imagem. A tabela 1 mostra as relacdes contempladas no jogo

desenvolvido para essa pesquisa.

Sabendo que: A = Palavra vocalizada pelo

personagem (configuravel), B = Figura, C = Palavra

impressa
RELACOES PARA EMPARELHAMENTO NO JOGO
AB-B B-B
AB-C B-C
ABC-B BC-B
AC-C C-C
AC-B C-B
ABC-C BC-C
Tabela 1 - Possiveis relacdes para pareamento (identidade ou
arbitrario).

A tabela 2 mostra essas relagdes sendo utilizadas na interface do jogo.

RELAGCOES PARA EMPARELHAMENTO NO JOGO

A,

abacaxi

= Ao s =

" abacaxi @.{%Q‘

abacaxi morango

laranja

BC-C

C-C

Tabela 2 — Possiveis relacoes

para pareamento na interface do jogo.
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3.1.2. O Ensino por Tentativas Discretas

O Ensino por Tentativas Discretas (Discrete Trial Teaching — DTT) ¢ uma
das metodologias de ensino usadas pela ABA. Tem um formato estruturado,
comandado por um mediador, e caracteriza-se por dividir sequéncias complicadas
de aprendizado em passos muito pequenos ou “discretos” (separados) ensinados
um de cada vez durante uma série de tentativas, junto com o refor¢ador positivo
(prémios) e o grau de instigagdo que for necessario para que o objetivo seja
alcancado. A resposta ¢ o comportamento demonstrado pela crianga apds um
curto periodo de tempo. A consequéncia positiva para uma resposta correta pode
ser: elogios, abracos, acesso a brinquedos e/ou atividades preferidas. Uma
consequéncia ndo estd necessariamente relacionada a atividade do julgamento
[NRC, 2001], mas ¢ considerada reforco para a crianca. O intervalo entre
tentativas (inter-trial) € um curto periodo de tempo apds a consequéncia, até que a
proxima prova seja entregue.

[Lovaas, 2003; Smith, 2001] descrevem com detalhes os procedimentos e
etapas do DTT. Essas etapas do DTT estdo representadas simbolicamente a
seguir:

S’ >R D> SDITI

(S

Estimulo discriminativo (SP): Instrucdo que o mediador gostaria que a crianca a
respondesse.
Instigacio (S"): Instigacdo realizada pelo mediador para auxiliar a crianca a
responder corretamente (opcional).
Resposta (R): A habilidade ou comportamento que € o alvo da instru¢do, ou uma
parte dele.
Estimulo reforcador (S®): Uma recompensa que fortalece a probabilidade futura
da resposta da crianca.

Intervalo entre tentativas (ITI): Uma breve pausa entre tentativas consecutivas.

3.2. Concepgao do jogo e decisoes de design

O processo de aquisicao e compreensao de linguagem ¢ algo complexo. E

necessario ter varias habilidades para ser capaz de entender e compreender o
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sentido da palavra falada. Isso significa em entender o significado da palavra e ter
habilidade em processar os sons da palavra pronunciada. Esse processo ¢ base
para uso da linguagem na comunicagdo. A aquisicdo de vocabulario ¢ um
componente importante nesse processo [Gupta & MacWhinney, 1997]. Estudos
mostram que a amplitude e a profundidade do vocabulario conhecido estdo
relacionadas com a capacidade de uma boa leitura [Stanovich, 1986; Wood, 2001]
e, também, com o sucesso escolar [Vermeer, 2001]. Com base nessas pesquisas, o
jogo desenvolvido tem por objetivo ensinar novas palavras para criangas com
autismo.

O publico alvo do jogo sdo criangas autistas de diferentes idades. Apesar dos
diversos modos de manifestagdo do autismo, existem caracteristicas comumente
encontradas no transtorno [NAS, 2011] que foram consideradas no design deste
jogo. Este devera possibilitar a0 mediador definir parametros, individualizando a
experiéncia de ensino e aprendizagem.

Para possibilitar o processo de design centrado no usudrio, profissionais
experientes participaram da elaboracdao do jogo. Suas experiéncias e informagdes
sobre como devem ser realizadas as intervengdes com criangas autistas foram
extremamente importantes no processo de design. A fim de poupar as criangas de
qualquer prejuizo, nao houve participagao delas nesse processo.

A interface do jogo foi projetada para ser simples, pois estudos indicam que
as chances de aprendizado s3o maiores em criancas com autismo quando a
interface € projetada dessa forma [Grynszpan et al., 2008]. O projeto da interface
levou em consideracao os pontos fortes que normalmente criangas com autismo
apresentam [Sicile-Kira, 2003]: 6tima memoria, excelente processamento visual,

afinidade por rotinas e atengao focada nos detalhes.

A figura 5 mostra a interface do jogo. No centro da interface ¢ exibido o estimulo
modelo e abaixo sdo exibidos os estimulos de comparagdo. A direita do estimulo
modelo encontra-se um personagem. Na parte superior a esquerda encontra-se um
contador de partidas jogadas. Esse contador ¢ representado com imagens de
pequenas estrelas que sdao preenchidas a cada acerto do jogador. Esse indicador
visual mostra ao jogador quanto foi completado e o que ainda precisa ser

terminado. Todas as estrelas preenchidas indicam o término de uma rodada de
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treinamento. Indicadores visuais como esse ajudam a reduzir as dificuldades

organizacionais para criangas com autismo [Mesibov et al., 2006]

D iy AL A\

TSNS NSNS AN

Figura S — Interface do jogo.

Durante o jogo, a cada acerto ¢ fornecido um reforcador audiovisual da

palavra treinada (figura 6).

Figura 6 — Refor¢ador audiovisual.

A customizagdo e a personalizacdo da interface do jogo sdo realizadas em

uma Unica tela. A tabela 3 resume todas as configuragdes possiveis no jogo.
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CONFIGURACOES DO JOGO

Personagem presente Sim/Néao
Personagem falando Sim/Né&o
Palavra treinada 105 (Anexo B)

frutas, mobiliario, ferramentas,
higiene, meios de transporte,
eletrénicos, construcdes,
escolar, animais, cozinha
alimentos, insetos, musica,
roupas

figura > figura

figura > palavra

figura > figura e palavra
palavra > palavra

palavra > figura

palavra > figura e palavra

Categorias

Tipo de emparelhamento

Quantidade de instigagoes 0al0

Tempo entre instigacoes 3 a 60 segundos

Quantidade de estimulos para comparagédo 2ab5
Fonte cursiva Sim/N&o

Indicar erro Sim/Nao

Tabela 3 — Possiveis configuracoes do jogo.

Do ponto de vista da execucdo do programa, o jogo ¢ essencialmente

sequencial. A figura 7 apresenta um fluxograma com as principais agdes do jogo.
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JogoVocabulario
tinit

:D :inicicarNovaPartida

4

:obterPalavraDaPartida

7

:criarObjetosComparacao

4

:criarObjetoModelo

]

:salvarDadosDaPartida

:salvarInfoAcerto

Sim
Nao

:salvarInfoDoErro

Figura 7 — Fluxograma de execucio do jogo.
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O fluxo do jogo parte do principio que varias acdes € eventos sdo tomados
em paralelo. Uma partida s6 termina quando a crianca acerta a palavra que esta

sendo treinada.

As seguintes decisdoes de design foram levadas em consideracdo para

elaboracao da interface:

Ambiente controlado e seguro: O autismo apresenta uma caracteristica
singular: heterogeneidade interindividual, caracterizada pelas diferentes maneiras
que os sintomas evoluem com o tempo [Laboyer, 1995]. Esse fator se fortalece
com o reconhecimento da singularidade de cada individuo, que existe antes
mesmo da deficiéncia e de seu diagndstico. Portanto, criangas com transtorno
autista tém diferentes habilidades e necessidades. Mesmo em faixas etérias
equivalentes as diferencas entre os individuos podem ser imensas. Sabendo disso,
0 jogo desenvolvido pode ser customizado para levar em conta as diferencas

individuais, criando um ambiente adequado e propicio para o aprendizado.

Interacdo controlada: Ao contrario de criangas tipicas, criangas com
autismo preferem o previsivel e o estruturado. Gostam de estar no controle da
interacao. Além disso, situagdes de erro podem irritar facilmente essas criangas
[Ordan & Powell, 1995]. Sendo assim, o jogo tem uma estrutura objetiva e de

facil previsibilidade e nao existem penalidades para respostas erradas.

Incentivos: Estudos mostram que o uso de incentivos podem ajudar na
sustentagdo do foco das tarefas que estdo sendo realizadas por pessoas autistas
[Schopler & Mesibov, 1995]. Além disso, ¢ muito comum nas intervengdes para
tratamento do autismo o uso de assuntos de interesse do paciente. Uma vez
identificado esse assunto, o terapeuta o usa para exercitar uma determinada

habilidade deficiente [Schopler & Mesibov, 1995].

Uso de Avatares: Evidéncia recente indica que o uso de avatares (humanos
ou nao), influenciam positivamente no processo de aprendizado de criancas com
autismo [Konstantinidis et al., 2009]. O jogo desenvolvido utiliza um personagem

com a finalidade de influenciar positivamente as criangas.
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Interfaces guiadas ou com poucas opg¢oes: Pessoas com autismo tém
dificuldades em imaginar solugdes para tarefas “abertas”. Para essas pessoas,
quando existem diversas possibilidades, achar a solugdo pode ser um desafio
impossivel. Além disso, elas tendem a se concentrar em detalhes particulares.
[Lovass ef al., 1971] apontaram que criangas com autismo geralmente aprendiam
a responder a parte de um estimulo complexo e ndo mantinham a atengdo no
estimulo como um todo; ou seja, quando era apresentada a crianca uma figura
complexa, com muitos detalhes, ela mantinha a atengdo em apenas um dos
detalhes e ndo respondia a figura como um todo. Consequentemente, uma crianca
com autismo pode se concentrar exclusivamente em alguns detalhes
aparentemente irrelevantes. Interfaces mais simples facilitam o aprendizado
[Grynszpan et al., 2008; Konstantinidis et al., 2009]. Pesando nisso, o jogo
desenvolvido possui interface simples, possibilitando o foco na tarefa a ser

realizada.

Interfaces com enfoque visual: Uma dificuldade comum entre pessoas com
autismo ¢ a abstracdo. Para muitos a decodificacdo de codigos e simbolos
linguisticos torna-se demasiado complexa e até impossivel. Sendo assim, a
linguagem visual por sua concretude mostra-se tao eficiente. [Grandin, 1995]
descreve que sua mente traduz todos os estimulos aos quais ¢ submetida em
imagens que ao final se juntam como em um filme. As informagdes verbais
adquiridas para ela sdo sempre relembradas com o apoio visual. Em seus estudos,
Grandin descreve esse comportamento como sendo comum entre pessoas com
autismo, mesmo entre os nao-verbais. Outro fator que ilustra a leitura visual como
método primario entre pessoas com autismo ¢ o fato de muitos deles apresentarem
interesse por quebra-cabegas, possuirem excelente nocdo espacial e facilidade
para memorizar grandes quantidades de informacao visual rapidamente. Dessa

forma, o jogo desenvolvido permite a utilizacdo de recursos visuais podendo

assim auxilia-las durante o treinamento.

Questoes sensoriais: Criancas com autismo podem apresentar
hipersensibilidade sensorial. Determinados sons, musicas, efeitos de luz ou algum

outro componente multimidia podem causar reagdes indesejadas em pessoas com
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autismo, como por exemplo, comportamento agressivo [Schopler & Mesibov,
1995; Lambertuci & Magalhaes, 2005]. O jogo permite que esses componentes

sejam configurados, permitindo adequagdo a crianga.

Destreza manual: Elas podem ter dificuldades em usar o dedo para apontar
(proto-imperativo) e em compreender o uso do mouse. Além disso, podem ter
problemas com a destreza manual. Sendo assim, o jogo foi desenvolvido de forma
a ser flexivel permitindo o uso do mouse ou do fouchpad. Além disso, o jogo
também pode ser apresentado em um monitor sensivel ao toque (touchscreen),
permitindo a manipulagdo direta usando um dedo. As possiveis respostas ao
estimulo modelo que sdo apresentadas na parte inferior da tela podem ser
configuradas para serem arrastadas, dando uma forte analogia com o mundo

fisico.

O autismo ¢ um transtorno complexo caracterizado por alteragdes em
diversas areas do desenvolvimento. Os desafios, necessidades e habilidades
variam de acordo com a idade de uma crianga e da gravidade do seu diagnostico.
Cada caso de autismo ¢ Unico. Desta forma, o conjunto de dados que se tem a
respeito dos aspectos da aprendizagem de pessoas com autismo sugere a
necessidade de adequagdo dos procedimentos de ensino as caracteristicas do
transtorno. Sabendo disso, o jogo desenvolvido foi preparado para permitir
personalizagdo por crianga. E possivel alterar as configuragdes e objetivos para

uma crianga e adapta-las ao longo do tempo de forma individual.

3.3.Fluxo de Navegacgao

A figura 8 ilustra as possibilidades de navegagao no jogo desenvolvido.
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Figura 8 — Diagrama com as possibilidades de navegacao do jogo.
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A figura 9 ilustra esse mesmo fluxo, mas com imagens do jogo destacando

os botdes que executam as acoes.
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Figura 9 — Fluxo do jogo e possiveis acdes.

3.4. Diagrama de classes

A figura 10 exibe o diagrama de classes do jogo, onde cada objeto possui

sua caracteristica propria para manipulag@o das regras e comportamentos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0912865/CA

39

Crianca

Criancajogo

Jogo

criancalD : Integer
nome : String

0

Partida

Rodada

jogoID : Integer 0.

jogoID : Integer

criancalD : Integer
instituicaolD : Integer

som : Boolean

qtdePalavras  Integer
qtdePartida : Integer
somVolume : Integer
personagem : Boolean
auxilio : Boolean
personagemFala : Boolean
misturarCategorias : Boolean

rodadalD : Integer
partidalD : Integer
palavraTrabalhada : Palavra
auxilio : Boolean
qtdeErros : Integer
datalnicio : Date

dataFim : Date
erros : Array

rodadalD : Integer

jogolD : Integer

criancalD : Integer
instituicaolD : Integer
qtdePalavras : Integer
qtdePartidas : Integer
qtdePartidasjogadas : Integer
som : Boolean

somVolume : Integer
Boolean

0

Erro

errolD : Integer
jogadalD : Integer
partidalD : Integer
palavraErradalD : Integer

personagemFala : Boolean
misturarCategorias : Boolean
auxilio : Boolean

qtdeErros : Integer
datalnicio : Date

dataFim : Date

partidas : Array

1

Instituicao

instituicaolD : Integer
nome : String
email : String
nomeContato : String

nome : String

1

0

JogoPalavra

jogolD : Integer
palavralD : Integer

1

Palavra

palavralD : Integer
palavra : String
fileName : String

Figura 10 — Diagrama de classes.

3.5. Requisitos funcionais

O jogo desenvolvido seguiu os seguintes requisitos funcionais: autenticar

3.5.1. Diagrama de Casos de Uso

encontra-se uma breve descrigao desses requisitos.

A figura 11 ilustra a interagdo do usuario com os casos de uso.

como instituicdo reconhecida, salvar dados do jogo, visualizar configuragdes do

jogo, salvar configuragdes do jogo e exibir grafico de desempenho. Nesta sec¢ao,
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Autenticar como
Instituicdo
Reconhecida

Visualizar
=" Configuragbes

4

Mediador ou Instrutor Salvar
Configuragdes

Exibir Desempenho

Salvar Dados do
Jogo -~

Sistema

Figura 11 — Diagrama de casos de uso.

3.5.2. Autenticar como Instituicao Reconhecida

O jogo pode ser avaliado por diferentes profissionais. Sendo assim, cada
profissional ou institui¢do tem sua propria lista de criancas que estdo sendo
avaliadas. Para isso, o sistema permite uma autenticacao por instituicao através de
e-mail e senha. Apos a autenticagdo, o sistema lista as criancas dessa instituicao.

O diagrama de sequéncia para essa navegacao ¢ apresentado na figura 12.
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% AutismGameClient.mxml Service.as instituicoes controller.rb

: usuario

: autenticar(...)

T
>
:autenticarBuscandoCrancasPelalnstituicao (...)

»
Ll

:autenticar_e_buscar_cnancas_da_instituicao

»
>

cnancas

S ——

cnancas

< —

) :hstarCnancas {...)

tela rendenzada

Figura 12 — Autenticar como instituicdo reconhecida.

3.5.3. Visualizar Configuragoes

O jogo permite que as configuragdes de uma crianga de uma instituigcao
sejam visualizadas. Sendo assim, ap0Os a recuperacao da lista de criangas de uma
institui¢do, € possivel visualizar as configuragdes de cada crianca.

O diagrama de sequéncia para essa navegacao ¢ apresentado na figura

Figura 13.

% AutismGameClient.mxml Service.as cirancas_controller.rb

:usuario

‘buscarConfiguracoesDaCrianca(...)
-
L

‘buscarConfiguracoes DaCriancaPorJogoElnstituicao (...)

A 4

:configuracoes_do_jogo

Y

configuracoes

configuracoes

D :chamarTelaConfiguracoesDaCrianca (...)
tela renderizada

A

Figura 13 - Visualizar configuracoes.
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3.5.4. Salvar Configuragoes

O jogo permite que as alteragdes nas configuragdes da crianca sejam
armazenadas. Um instrutor podera customizar o jogo por crianga.

O diagrama de sequéncia para essa navegacao ¢ apresentado na figura 14.

7\& AutismGameClient. mxml Service.as criancas jogos controller.rb

: usuario

:salvar(...)

\ 4

:salvarConfiguracoesDaCriancaPorJogoEInstituicao (...)
»!
P>

\ 4

D :chamarTelaConfiguracoes DaCrianca (...)

tela renderizada

A

Figura 14 — Salvar configuracoées.

3.5.5. Exibir Desempenho

O jogo devera permite a visualizagao de um simples grafico de desempenho.
Esse grafico contempla a quantidade de partidas em cada jogada e o niimero de
erros da crianca em cada partida.

O diagrama de sequéncia para essa navegacao ¢ apresentado na figura 15.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912865/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0912865/CA

43

% AutismGameClient.mxml| Service.as rodadas_controller.rb

:usuario

:carregarDadosParaRelatorioDaCrianca(...)

»
»

:gerarRelatorioPartidasErrosNoTempo (...)

v

:gerar_dados_para_relatorio_partidas_erros_no_tempo

»
>

dados

dados

) :chamarTelaRelatorios (...)

tela renderizada

A

Figura 15 — Exibir desempenho.

3.5.6. Salvar Dados do Jogo

Apos cada partida vencida pela crianga, o sistema armazena informagoes
que podem ser usadas para futuras analises de evolugdo da crianca no jogo. Os
dados armazenados sdo: data inicio da partida, data do fim da partida, palavra da
partida e erros da partida.

O diagrama de sequéncia para essa navegacao ¢ apresentado na figura 16.

if JogoRelFiguraPalavra.mxml Service.as rodadas controller.rb

:sistema

:save(...)

A 4

wcall (...)

v

\ 4

) :currentState = TELA_INICIAL_DO_JOGO

tela renderizada

A

Figura 16 — Salvar dados do jogo.
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3.6. Requisitos nao funcionais

Segue abaixo a lista dos requisitos ndao funcionais pensados para o
desenvolvimento do jogo:
* O jogo deve ser uma aplicagdo web para facilitar a distribui¢do e a
avaliacdo durante a pesquisa;
* Deve ter uma interface simples e de facil uso;
* Deve suportar o acesso simultaneo de pelo menos cinco usuarios;
* Ser compativel com os seguintes sistemas operacionais:
o Windows - versao XP ou superior;
o Mac OS X — versao 10 ou superior;
* Ser compativel com os seguintes navegadores e versdes mais
utilizados:
o Internet Explorer — versao 6 ou superior;
o Chrome — versao 13 ou superior;
o Morzilla Firefox — versao 3 ou superior;

o Safari — versao 4 ou superior;

3.7. Arquitetura do Jogo e Decis6es de Projeto

O desenvolvimento do jogo pode ser dividido em duas partes: cliente e
servidor. A parte cliente foi desenvolvida em ActionScript sobre o IDE Adobe
Flash Builder 4. A parte do servidor foi desenvolvida em Ruby usando o
framework Rails sobre o Eclipse Galileo com RadRails.

A facilidade para codificacao, depuragdo, criacao de interfaces para usuarios
e popularidade foram, entdo, os motivadores para a escolha das tecnologias da
Adobe para desenvolvimento da parte cliente.

Ja na parte servidora, o principal motivador foi a agilidade e produtividade

que se consegue utilizando o Ruby on Rails.
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Servidor

Cliente Adobe
Flex/Action Script

Figura 17 - Ilustra uma visio macro da arquitetura do jogo

desenvolvido.

Cliente Adobe Flex/ActionScript - Adobe Actionscript ¢ uma linguagem
de programacao da plataforma Adobe Flash. Originalmente desenvolvida como
um meio para os desenvolvedores programarem dinamicamente, melhorando a
eficiéncia do desenvolvimento de aplicagdes na Plataforma Flash, desde uma
simples a uma complexa animacdo. O Adobe Flex MXML ¢ o nome de uma
tecnologia langada em Margo de 2004 pela Macromedia, que suporta o
desenvolvimento de aplicagdes ricas para a Internet, baseadas na plataforma do
Macromedia Flash.

Ruby on Rails (Web App) — E um framework de codigo aberto escrito na
linguagem de programacao Ruby que promete aumentar velocidade e facilidade
no desenvolvimento de sites orientados a banco de dados (database-driven web
sites), uma vez que ¢ possivel criar aplicagdes com base em estruturas pré-
definidas. As aplicacdes criadas utilizando o framework Rails sdo desenvolvidas
com base no padrao de projeto MVC (Model-View-Controller).

MySql - E um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que
utiliza a linguagem SQL como interface. E um banco de dados popular, com mais

de 10 milhdes de instalagdes pelo mundo.
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3.8. Diagrama de Implantagao

Na figura 18 temos o diagrama de implantacdo completo, demonstrando
como o jogo sera distribuido através de nés de hardware e as suas devidas

relacdes de comunicagao.

Diagrama de Implantagao

Web Server

Browser
Apache

— Adobe <t— HTTP/Json —>|
Flash
mod_passenger

Instrutor ou Crianga

Database Server Application Server

Rails Framework
<+
MySQL Ruby
Controller

Figura 18 — Diagrama de implantacao.

O jogo ¢ uma aplicagdo cliente Flash/Flex. As requisicdes HTTP
provenientes desse cliente sdo atendidas pelo mod passenger, um modulo do
Web Server Apache, que recebe essas requisicoes através do navegador do
usudrio e verifica se o pedido deve ser tratado por uma aplicagao Ruby on Rails.
Se sim, entdo o mod_passenger vai encaminhar o pedido para a aplicagcdo que faz
a comunicac¢ao com o banco de dados mysql para armazenar e/ou extrair dados e
retornar com a resposta para que o cliente flash/flex possa exibir as informacgdes

para o usuario.

3.9. Resumo

Este capitulo apresentou em detalhes o jogo que foi desenvolvido para

realizagao da pesquisa. Além disso, a literatura que serviu como base para criagao
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do jogo foi mencionada. Os artefatos gerados para criacdo do jogo como:

modelos, diagramas e fluxos também foram apresentados.
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