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Conclusao

O conceito de transparéncia que ja se consolidou nos contextos politicos e
empresariais e estd se tornando uma for¢a para as mudancas no mundo do
software. Os usuarios demandam cada vez mais conhecer e entender aquilo que se
tem por tras dos produtos e servicos que estdo adquirindo.

A transparéncia ¢ um fendmeno social que vai muito além de regulamentos
sobre as informacdes. Vimos que o conceito de transparéncia significa ter acesso a
informacdo independente do perfil de usudrio que esteja interessado nos
conteudos, servigcos ou produtos. A transparéncia levara a que os usudrios
avaliem o verdadeiro valor do software que estdo consumindo. E claro, entdo, que
devemos fornecer produtos e software que cumpram esta condicdo. E neste
contexto que abordamos o trabalho do SimulES, procuramos uma modelagem que
expressa mais claramente a intencionalidade dos jogadores e do software de
apoio. E que também permitisse direcionar-nos até a implementacdo. Nossa idéia
com isso era deixar a modelagem mais perto da implementagdo para reduzir os
niveis de complexidade e impacto em futuras evolugdes. Vimos que passamos dos
modelos intencionais a criagdo do modelo de classe que foi base para nossa
implementagdo, além disso, ¢ possivel fazer o mapeamento da modelagem até a
implementagao.

Quando procuramos jogos para ensino na engenharia de software queriamos
saber como eles foram modelados, encontramos que este ndo foi um requisito
relevante no desenvolvimento desses jogos, alguns casos este requisito ndo foi
atendido ou possuia descrigdes muito vagas.

Também pesquisamos outros trabalhos para identificar a pertinéncia da
modelagem intencional como insumo para nossa implementacdo. Nesses trabalhos
a escolha se fundamentava em que a modelagem intencional permite reduzir a
incompatibilidade entre o sistema e seu ambiente e também consegue representar

os comportamentos da organizagao.
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Uma contribui¢do deste trabalho é a utilizagdo de modelos intencionais
como base para a implementagdo do SimulES-W. Acreditamos que ¢ uma opgao
inovadora, pois nos trabalhos pesquisados sobre jogos a modelagem intencional
ndo foi utilizada. Os modelos resultantes da elicitacdo de requisitos foram
utilizados para o entendimento e representacdo do contexto do jogo assim como
também foram o insumo principal para a implementacdo do mesmo.

Enfase especial foi dada ao o processo de passar dos modelos intencionais a
arquitetura MVC e a orientacdo a objetos. As SDsituations do jogo foram
operacionalizadas na camada de visdo pelas caracteristicas de comportamento
descritas em cada um delas. Os recursos e atores foram operacionalizados na
camada do modelo, ja que possuiam caracteristicas proprias das classes tais como:
objetos, atributos que descreviam suas propriedades, métodos que definiam suas
acdoes ¢ eventos que definiam suas repostas. As farefas e metas foram
operacionalizadas na camada de controle, como aquelas atividades a serem
realizadas. Além disso, as técnicas de cenarios que foram usadas para descrever os
modelos SR também serviram de técnica para explicar o codigo.

Consolidamos também a observacdo de que o uso de cendrios para
descrever o codigo ajuda a transparéncia de software, concordando com [59].

Finalmente, nossa principal contribuigdo foi a implementacdo
computacional do primeiro prototipo do jogo SimulES. Passar de um jogo de
tabuleiro (manual) para um jogo digital na web (SimulES-W) foi um grande
desafio que certamente vai trazer vantagens para os diferentes interessados no
jogo, tanto aqueles que pretendam usar-lo como mecanismo de ensino quanto
aqueles que este interessados no desenvolvimento dele e/ou sua evolucao.
Contudo, a principal caracteristica implementada em SimulES-W e que
acreditamos ¢ uma de suas maiores fortalezas ¢ a possibilidade de customizar
caracteristicas do jogo fazendo com que o professor possa enfatizar topicos
especificos. Além disso, os jogadores ou estudantes vao ter a possibilidade de
serem direcionados para as fontes dos topicos que o professor estd ensinando, pois
SimulES-W sera altamente disponivel, caracteristica propria das aplicacdes Web,
onde consultas poderdo ser realizadas em qualquer lugar do mundo e em qualquer
momento, tudo isso feito através da aplicagdo, dando com isso a possibilidade

reforcar e/ou fortalecer os conceitos ensinados.
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7.1.Comparacao com Trabalhos Relacionados

Dos trabalhos pesquisados na literatura relacionados com jogos
educacionais ndo encontramos algum que fosse abordado desde a perspectiva
intencional nem que levasse em consideracdo a interacdo entre usuarios. Nos
trabalhos citados no Capitulo 2 identificamos que em alguns casos ndo era usado
método algum para modelar os jogos a implementar ou o método ndo era usado de
forma rigorosa. Acreditamos que em nosso trabalho a modelagem foi uma das
partes mais relevantes ndo somente para entender o contexto do sistema, mas
também como insumo real para a implementa¢do. Se bem que os trabalhos citados
neste capitulo sdo software livre, eles ndo apresentam como foi 0 mapeamento dos
modelos até o codigo.

Na segunda parte dos trabalhos relacionados, que listamos no Capitulo 5,
eles refletem que a modelagem intencional ¢ util para passar de modelos a
implementagdo e foi assim que na implementacdo do SimulES-W focamos nesta
mesma pratica dando como resultado um protétipo que se baseou diretamente nos
modelos.

Assim como os trabalhos citados no Capitulo 5, nds também acreditamos na
transparéncia como um fendémeno social que vai provocar profundas mudancas na
engenharia de software como ja esta acontecendo em outros ambitos. Porém

precisamos estar preparados procurando modelos e software mais transparente.

7.2.Dificuldades Encontradas

Dentro da modelagem encontramos algumas situagdes ou episodios que para
serem executadas tinham que ter condicionais. Como exemplo: no diagrama de
SDsituations fica claro a antecedéncia e descendéncia de cada uma das
SDsituations, mas dentro delas, ou seja, quando sdo modeladas nos diagramas SR
isso fica opaco.

Bem parecido ao caso acima, as restricdes do sistema ndo foram possiveis
de modelar nos diagramas SR. Uma solugdo proposta no trabalho [51] € criar um
novo modelo com aquilo que o software ndo deveria fazer, mas isso teria maior
complexidade, pois se tem que acrescentar um modelo a mais a cada vez que

aconteca uma restrigao.
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Em nosso trabalho encontramos SDsituations que sdo derivadas de outras
SDsituations como no caso de cendrios que tem subcenarios, mas no caso dos
modelos SR, ndo ¢ possivel representar essa derivacdo. Se bem que o diagrama
SDsituations tem pré-condi¢des ndo ¢ possivel apresentar isso para o leitor em
cada um dos modelos, pois todas as SDsituations ficam no mesmo nivel.

As ferramentas utilizadas para criagdo ndo possuem gerenciamento de
versdes o que dificulta a geréncia dos modelos. Além disso, esta mesma
ferramenta ndo possui navegabilidade dentro dos modelos SR e SD gerando
lentiddo quando se trabalha sobre ela.

O problema de gerenciamento de versdo também foi evidenciado no CEL
(Editor de Iéxico e cendrios) porque o gerenciamento de versoes no CEL ¢ feito

parcialmente.

7.3.Trabalhos Futuros

Em nossos planos esta estabilizar a versao hoje disponivel do SimulES-W e
empacota-la para disponibilizar como software livre. Isso vai permitir que aqueles
interessados no jogo tenham disponiveis tanto o codigo fonte para continuar sua
evolug¢do quanto o “executavel” como um servico Web rodando num servidor e
com interfaces feitas no navegador possibilitando seu uso.

Realizar o refinamento da modelagem do jogo, pois € necessario analisar e
incorporar requisitos ndo funcionais que ainda ndo estdo representados nos
modelos. Além disso, uma dificuldade encontrada foi manter a integridade entre
os diferentes artefatos gerados, porem este refinamento possibilitara a avaliagdes
de qualidade na aplicagdo entre elas a consisténcia e concordancia entre os
diferentes artefatos.

Melhoras nas caracteristicas do software ja foram visadas para SimulES-W.
Entre elas temos: a renderizagcdo da tela jogada de conceitos que precisa ser
otimizada para que o usuario ndo tenha que fazer refresh a cada vez que surge
uma atualizacdo, sugere-se a utilizacdo de Ajax nesta tarefa. A criacdo de uma tela
que permita a visualizacdo de todos os tabuleiros dos jogadores on-line, com isso
o jogador teria maior controle espacial do jogo e acesso rapido aos diferentes
tabuleiros. A tela de gerenciamento das cartas conceito e cartas problemas precisa

ter uma paginacdo para melhorar a visualizacdo das mesmas. E finalmente, ¢é
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preciso criar um mecanismo de controle para cada ronda de jogadas. Isso para
identificar os tempos e quantidade de rodadas em media para que o jogador ganhe
a partida.

Sugerimos também a realizagdo de estudos de caso que procurem o
balanceamento das cartas conceito e cartas problemas, além do balanceamento nos
erros nos artefatos brancos e artefatos cinza visando a otimizagdo do tempo e
dindmica do jogo, e com isso verificar o grau de facilidade de aplicacdo do
mesmo.

Experimentos de validagdo que permitam melhor avaliar a
eficiéncia/eficacia do SimulES-W tanto desde o foco do ensino da engenharia de
software, quanto da experiéncia de uso da interface grafica precisam ser levados
adiante, além disso, testes mais rigorosos sobre a qualidade do SimulES-W como
produto software também devem ser aplicados.

Acreditamos, também, que os atributos de transparéncia devem ser
avaliados sob a perspectiva da iteragdo entre o SImulES-W e seus usuarios. Varias
abordagens podem servir de apoio a este enfoque. No caso, vamos nos basear na
proposta apresentada em [65]. Este trabalho propde a avaliagdo de aplicagoes Web
tanto no foco da interagdo, qualidade externa da aplicacdo Web como no foco da
construcdo, a qualidade interna do software. O interessante deste trabalho ¢ que
permite avaliar atributos proprios de qualidade como Usabilidade,
Funcionalidade, Confiabilidade, Eficiéncia, Manutenibilidade, Portabilidade,
Seguranca. Vale lembrar que alguns desses atributos sdo também de interesse na
perspectiva de transparéncia [9]. Entende-se que esses atributos podem ser
aplicados para uma avaliacdo do SimulES-W no que concerne a qualidade externa
e visando o atendimento de requisitos de transparéncia. A abordagem proposta
em [65] propde a utilizacdo de formularios que mediante a medi¢do quantitativa
do grau de importincia do requisito, nivel de atendimento ao requisito e
qualidade da solu¢do implementada avalia a qualidade da aplicagdo Web.

Além dessa avaliacdo ortogonal, ¢ possivel, também, avaliar como
determinadas aplicacdes sdo entendidas como aderentes aos atributos de
transparéncia [9]. Esse processo foi utilizado em [66] com o uso de questionario,
implementado na Web, que procura aquilatar o nivel de atendimento de cada
subcritério do grafo de transparéncia com base nas respostas de avaliacdo que

podem ser feitas por diferentes pessoas.
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