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1 INTRODUCAO

O projeto a ser elaborado como requisito parcial de aprovacado na
disciplina de Trabalho Cooperativo Apoiado Por Computador busca produzir

um artefato tecnolégico que aplique conceitos de cooperacgao.

O artefato a ser produzido € baseado no jogo Tangram, que € um
guebra-cabeca chinés no qual 7 pecas de diferentes formatos devem ser
conectadas, fazendo com que hajam 6500 combinacfes possiveis, as quais

representam diversas imagens, como animais, numeros e letras.

2 O PROJETO
2.1 DEFINICAO DO TEMA

O tema do projeto desenvolvido neste presente trabalho baseia-se no
guebra-cabeca chinés denominado Tangram. A proposta é desenvolver um

jogo desktop online colaborativo de Tangram.

O quebra-cabeca original € composto de 7 pecas em formas
geomeétricas em que é possivel formar mais de 5000 figuras diferentes somente
arranjando as pecas. Sendo que o objetivo de uma partida seria formar uma

destas figuras.

Nesta proposta de trabalho que denominamos Tangram Colaborativo,
dois a quatro jogadores se encontram numa sala virtual e a cada um deles é
dado um numero de pecas de Tangram Unicas e um tempo para que consigam,
através do arranjo de suas pecas, formar uma figura proposta. O jogo €
baseado em turnos, ou seja, ha um tempo determinado para que cada jogador
selecione uma de suas pecas e a disponha sobre a mesa. Terminado este
tempo, ou terminada as acdes do jogador, o proOximo em sequéncia podera
executar as suas acodes. O jogo termina quando a figura proposta € atingida
sendo este o0 caso de sucesso ou quando o tempo da partida termina, sem que

os jogadores tenham formado a figura, este € o caso de fracasso.



Para uma compilacdo de regras do Tangram Colaborativo, consulte a
Secéao 5 onde sao levantados os requisitos funcionais e néo funcionais do jogo.

2.2 JUSTIFICATIVA

A escolha do desenvolvimento de um jogo colaborativo baseado no
Tangram reside nas peculiaridades da interacdo que este tipo de jogo podera
acarretar. Primeiramente as pecas do Tangram s&do de diferentes formas e
todas sdo necessérias para que seu arranjo forme a figura desejada. Isto traz

uma série de consequéncias:

e A necessidade da colaboracao para que o objetivo seja atingido;

A percepgdo de que outros individuos podem ter atributos ou
condi¢des diferentes das suas, mas estes sd0 necessarios para

gue o bem comum seja atingido;

e A percepcdo da responsabilidade individual, pois se o jogador,
nao fizer a parcela da atividade a ele destinada, toda a equipe

nao podera atingir objetivo;

e A percepcdo da necessidade da comunicagdo. A comunicacao e

necessaria para a devida organizacao das acoes;

e A relacdo politica que aparentemente poderia ser descrita como
democratica, pois requer a participacdo de todos, mas ao mesmo
tempo cada individuo tem o controle sobre todo o grupo, em

termos de atingir ou ndo o obijetivo.

Todas estas caracteristicas deste tipo de interacdo cooperativa justificam

a escolha deste projeto.

Ao realizar a técnica BrainDraw, duas vertentes da proposta
original surgiram, a vertente escolhida foi a mais semelhante com o que foi
inicialmente proposto. Isto foi decidido também através de votacdo, apesar de

gue a proposta vencedora teve exatamente 50% + 1 dos votos.



2.3 PUBLICO-ALVO

O publico-alvo deste projeto € bastante abrangente, variando desde o
publico infantil até o publico adulto. Entretanto é esperado que haja uma maior
incidéncia de adolescentes e jovens, por geralmente ser este o perfil dos

jogadores de jogos eletronicos online. Entretanto néo fica restrito a estes.

3 PRATICAS PARTICIPATIVAS

Abaixo, estdo descritas as duas técnicas de design participativo usadas
no presente trabalho, braindraw e scenario. Ambas as préaticas foram obtidas
no livro Handbook of human-computer interaction, Muller et al. (1997).

3.1 BRAINDRAW

A técnica BrainDraw € uma atividade grafica de brainstorm round-robin

usada para rapidamente preencher um espaco de design de interfaces

A técnica consiste em um ou mais grupos de voluntarios, cada um com
uma folha de papel, que em um espaco de tempo devem criar um protétipo de
como acham que o software deve ficar/ser, ao fim desse tempo cada pessoa
passa seu desenho para a pessoa ao seu lado para que ela possa
complementar o desenho com suas ideias, caso deseje/seja necessario. Ao fim
das rodadas ha uma discussao sobre os prototipos e como e porque cada um

colocou determinadas caracteristicas.

A atividade foi aplicada com alunos de Sistemas de Informacédo da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR) durante a aula de
Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador. A atividade contou com a
participacdo de 13 alunos divididos em dois grupos de 7 e 6 alunos cada.

Abaixo estdo os desenhos realizados pelos alunos durante a atividade:



Figura 1 - Desenho feito em sala

Figura 2 - Desenho feito em sala



Figura 3 - Desenho feito em sala

Figura 4 - Desenho feito em sala



Figura 5 - Desenho feito em sala

Figura 6 - Desenho feito em sala



Figura 7 - Desenho feito em sala

Figura 8 - Desenho feito em sala



Figura 9 - Desenho feito em sala

Figura 10 - Desenho feito em sala



Figura 11 - Desenho feito em sala

Cada grupo criou um desenho resultante da discusséo final sobre os
ensaios individuais. Os dois desenhos gerados estdo apresentados abaixo:

Figura 12 - Desenho resultante A



Figura 13 - Desenho resultante B

Entre os pontos comuns observados nos dois grupos estao:
e Bate-papo integrado ao jogo, com identificacao dos jogadores;
e Temporizador para 0 jogo e jogadas.

Os dois grupos apresentaram diferentes ideias finais de jogabilidade
para o projeto.

Jogo 1: um aplicativo desktop no qual os usuarios tinham uma visédo
estilo mesa de poker onde cada usuario veria que pecas 0 outro tem com uma
area em comum para que a interacdo possa acontecer. Cada jogador teria um

temporizador para jogar e o jogo teria um tempo total.

Dentro do tempo dado ao jogador ele poderia fazer quantos movimentos
guisesse enquanto estava em sua rodada, porém sem poder mover as pecas

dos outros jogadores.

Jogo 2: um aplicativo Web no qual hd um sistema estilo tetris para a

liberagdo das pecas, podendo o usuario apenas mover suas pecas.

Ambos 0s jogos tém um chat para que o0s participantes possam se

comunicar.



A proposta escolhida foi a primeira, dado dois principais motivos: esta se
assemelha mais com a ideia inicial dos autores e o segundo motivo foi a
realizacdo de uma votagdo onde esta proposta foi escolhida sobre a outra em

uma margem estreita de exatamente 50% + 1 dos votantes.

3.2 SCENARIO

A técnica scenario consiste em através do uso de histdrias especificas
sobre eventos especificos do local de trabalho obter descricbes de trabalho a
partir do movimento abstrato e descontextualizado em diregdo ao concreto e
situado. Essas histérias, ou cenérios, podem funcionar como gatilhos para

outras atividades participativas.

A técnica ndo necessita 0 uso de materiais, e consiste em construir
cenarios e observar o grupo discutindo, com isso pretende-se aumentar o

entendimento sobre o artefato.

A atividade foi aplicada em um grupo de 4 voluntarios, alunos de
Sistemas de Informacdo e uma aluna de Letras da Universidade Tecnologica
Federal do Parana (UTFPR). Como resultado péde ser observado que o0s
levantamentos dos pontos ressaltados levaram a elicitacdo de requisitos que
também podem ser encontrados na Secdo 5. Primeiramente, durante a
aplicacdo do teste, foi explicado brevemente o cenario da aplicacdo proposta e
o funcionamento do Tangram e foi pedido entdo que os participantes
comentassem sobre diversos aspectos desta aplicagdo tais como:
funcionalidades, interacdo, restricbes e problemas no uso. Conforme os
participantes discorriam sobre a aplicacdo, perguntas contextuais eram feitas a
fim de explorar diversos cenarios. Algumas das constatacbes mais relevantes

sobre como a aplicacdo deveria ser sao listadas a sequir:

e O posicionamento das pecas devera ser feito através do mouse

arrastando e soltando as pecas no lugar desejado;
¢ Indisposicao do uso do teclado para o posicionamento das pecas;

e Duas possibilidades levantadas para a visualizacdo do objetivo:



o Sombra sobre a mesa,;
o Imagem da figura objetivo separada,;
Possibilidade da visualizacao das pecas distribuidas a cada jogador;
Jogo baseado em turnos, numa espécie de Doming;
As interacdes nas suas pecas sO deverdo ocorrer no seu turno;
Um tempo limite para cada turno;
Existe a possibilidade de, ao apertar um botédo, passar seu turno;

Ao terminar o tempo limite de um turno e o jogador nao efetuou
nenhuma acgao, este toma um “strike”, depois de certa quantidade de

“strikes” o jogador é banido da partida e suas pecas sao redistribuidas;
Em caso de desisténcia do jogador, suas pecas sao redistribuidas;
Um usuario sO podera interagir com suas pecas;

As acdes que podem ser feitas sobre uma peca sdo: arrastar, girar,

retirar da mesa;

Para a pontuacdo € interessante haver uma pontuacédo individual
(competicdo interna) e uma pontuacdo pelo cumprimento do objetivo da

equipe;

Para o célculo da pontuacao, levar em conta o niumero de rodadas,

tempo de cada turno e nimero de movimentos necessarios;
Pontuacéo dos jogadores mostrados numa tabela estilo High Scores;
Existe a possibilidade de banir um usuério que nao esteja colaborando;

o Foi levantado também o problema de uma rebeli&o entre todos 0s
jogadores contra um, mesmo que este esteja colaborando poderia

ser banido pela organizagao dos outros jogadores;



e Reputacao dos jogadores mostrados em uma tabela;

7

e Para organizacdo das atividades € necessario um chat e meios de
identificar cada jogador;

e Possibilidade de marcar um “X” num local onde deseja que outro jogador

posicione sua peca;

e Um botéo para limpar as pecas da mesa, que antes de executar sua
acdo, devera ter a concordancia dos outros jogadores;

e Na interacdo, ao perguntar pelas estratégias de organizacdo da equipe

para atingir o objetivo foram dadas as seguintes estratégias:

o Juntar todas as pecas disponiveis e categoriza-las pelas suas

formas;

o Montar a figura de “fora-para-dentro”, (semelhante ao que se faz

num quebra-cabecas comum).

e Os motivos para interacdo por ser um passa-tempo e uma forma de

diversdo com amigos;

e Uma participante descreveu um sentimento de “agonia” ao pensar na
problematica da dependéncia mutua entre os jogadores para que O

objetivo seja atingido.

Vale ressaltar que os aspectos levantados acima representam algumas
das sugestdes identificadas. Muitas delas nao foram investigadas a fundo a fim
de compreender completamente seu funcionamento, em parte pelo tempo
limitado da entrevista e em parte pela inexperiéncia dos autores ao conduzir a

atividade.

4 MODELAGEM DE ASPECTOS COLABORATIVOS - MODELO 3C

O modelo de colaboracdo 3C (Fuks et al., 2004) € baseado na ideia de

gue para colaborar um grupo tem que exercer trés atividades principais:



comunicar-se, coordenar-se e cooperar, conforme pode ser observado no

diagrama abaixo:

comum + acdo
Acao de tornar comum

COMUNICACAO

[

3 gera cCompromissos

demanda -
/Picepgau gerenciados pela
[ coopERAng COORDENAGAO

co + ordem + acdo
Acao de organizar
em conjunto

co + operar + acao
Acao de operar
em conjunto organiza as tarefas para

Figura 14 - Modelo 3C (Fuks et al., 2004)

A comunicacdo, em um grupo de trabalho, envolve a negociacao de
compromissos e conhecimento. Através da coordenacdo, o grupo lida com
conflitos e se organiza de maneira a evitar que os esforcos de comunicacgao e
de cooperacdo sejam perdidos. A cooperacdo € a operagdo conjunta dos

membros do grupo em um espaco compartilhado.

As tarefas assumidas durante a comunicacdo devem ser coordenadas a
fim de serem executadas no tempo determinado e com 0S recursos
disponiveis. Para fins de andlise, as trés atividades ndo sdo executadas em

separado, mas sim continuamente durante o trabalho em grupo.

No contexto deste trabalho, a comunicacdo sera entre os jogadores. De
forma sincrona, os jogadores poderdo se comunicar através de um chat
presente dentro da aplicacdo, todas as instrucdes sobre como os jogadores
devem proceder na resolucdo dos exercicios serdo transmitidas de forma igual

a todos os participantes.

A coordenacdo se dara através dos proprios jogadores, que deverdo
conversar e criar estratégias de como irdo inserir as pecas para atingir o

objetivo. Também sera de responsabilidade dos proprios jogadores estimular e



intermediar a comunicagdo entre eles. H4 também a coordenacdo do préprio
sistema, que coordena turnos, distribui pecas entre os jogadores e julga se

objetivo final foi atendido.

Por fim, a colaboracdo se dard pela interacdo dos jogadores na
montagem da forma, observando-se que os jogadores tém pecas diferentes, as
guais devem ser unidas para formar o desenho, ou seja, uns dependem dos

outros para atingir o objetivo final.

A percepcao que se da através da interacdo entre estes trés aspectos
pode ser compreendida desta forma: para os jogadores, a colaboragao
depende de uma comunicacgéao interna eficaz durante a resolucédo da atividade,
para que através de uma instru¢ao precisa possam inserir e combinarem suas

pecas.

5 REQUISITOS

A seguir nos topicos 5.1 e 5.2 sdo descritos 0s principais requisitos

funcionais e nao funcionais do presente projeto.

5.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais do presente trabalho séo:
RF001: O sistema devera implementar um jogo de Tangram colaborativo;

RF002: O sistema devera permitir que multiplos usuarios acessem ao jogo

simultaneamente;

RF003: O sistema deverd permitir que os jogadores escolham uma sala

disponivel para iniciar uma partida;

RF004: O sistema devera permitir que um jogador crie uma nova sala para

iniciar uma partida;

RF005: O sistema devera permitir que jogadores que esperam uma partida

iniciar requisitem o inicio se o numero minimo de jogadores foi atingido;



RF006: Quando uma partida de Tangram Colaborativo for iniciada, o sistema

devera iniciar um temporizador com o tempo da partida;

RFO07: Ao iniciar uma partida de Tangram Colaborativo o sistema devera
distribuir as pecas do Tangram entre os jogadores, da forma mais igualitaria
possivel em termos de quantidade;

RF008: O sistema devera iniciar um temporizador quando o turno de um
jogador iniciar;

RF009: O sistema devera permitir que um jogador faca as seguintes operacdes
com sua peca: mover para a mesa, girar a peca 45°, mover a peca ha mesa e

retirar a peca da mesa. Enquanto o jogador estiver em seu turno;

RF010: O sistema devera ter um botdo que permita ao jogador terminar seu

turno;

RF011: Quando o turno de um jogador terminar o sistema devera passar o

turno para o proximo jogador na sequéncia;

RF012: Ao iniciar uma partida o sistema devera selecionar uma figura de

Tangram e torna-la o objetivo;

RF013: O sistema devera mostrar uma representacao simplificada (sombra) da

figura objetivo;

RF014: O sistema devera terminar a partida quando o temporizador da partida

chegar ao fim;
RF015: O sistema devera terminar a partida quando o objetivo for concluido;

RF016: O sistema deverd permitir que os jogadores de uma partida se

comuniguem através de um chat;
RF017: O sistema devera identificar o autor de cada mensagem no chat;

RF018: O sistema devera ter um botdo que permite que um jogador requisite a

limpeza da mesa;



RF019: Quando um jogador requisitar a limpeza da mesa o sistema devera
notificar todos os outros jogadores;

RF020: O sistema devera permitir que os outros jogadores aceitem ou nao uma
requisicao de limpeza da mesa,;

RF021: O sistema ndo podera permitir que um jogador requisite mais do que

uma limpeza da mesa;

RF022: Se todos os jogadores aceitarem a limpeza da mesa o sistema devera
fazer com que todas as pecas retornem aos seus devidos jogadores;

RF023: Quando uma partida terminar, o sistema devera permitir gue uma nova

partida seja iniciada;

RF024: Se no meio de uma partida um jogador sair e ainda houver o limite
minimo de dois jogadores, suas pecas devem ser redistribuidas aos outros

jogadores restantes, caso contrario encerra-se a partida;
RF025: O sistema devera permitir que um jogador seja cadastrado;
RF026: O sistema devera permitir que um jogador possa se “logar” para jogar;

RF027: O sistema devera permitir que um jogador possa jogar como

convidado, apena inserindo seu “nickname”;

RF028: O sistema devera permitir que um usuario que esqueceu os dados de

sua conta recupere-os pelo endereco de seu e-mail;

RF029: O sistema devera implementar regras para a pontuacao dos jogadores

dependendo de certos critérios;

RF030: O sistema devera implementar uma tabela guardando as maiores

pontuacdes dos jogadores cadastrados;

RF031: O sistema devera disponibilizar que os jogadores vejam a tabela que

guarda as maiores pontuacdes dos jogadores cadastrados.



5.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos nao funcionais do presente trabalho séo:

RNFO001: O sistema s6 devera iniciar uma partida de Tangram Colaborativo se

estiverem online de dois a quatro jogadores simultaneamente;
RNFO002: O sistema devera ser implementado para web;

RNFO003: Um jogador ndo podera ingressar numa sala que ja esteja com sua
capacidade maxima de jogadores alcancada ou numa sala onde o jogo ja esta

em andamento;

RNFO004: A partida devera ser iniciada pelo jogador que receber uma peca a

mais;

RNFO005: Cada jogador devera ser identificado por uma cor, bem como suas

pecas deverdo apresentar sua cofr;

RNF006: O sistema ndo podera permitir que os jogadores interajam com as

pecas de outros jogadores;

RNFO007: O sistema nao podera permitir que os jogadores interajam com suas

pecas durante o turno de outro jogador;

RNF008: Os dados necessarios para o cadastro de um novo jogador sao:

“nickname”, e-mail e senha;

RNFO009: Os dados necessarios para que um jogador se “logue” no sistema sao

seu “nickname” e sua senha;

RNFO010: O sistema nao devera permitir que dois jogadores sejam cadastrados

com o mesmo “nickname”;

RNFO011: O dado necessario para que um jogador se “logue” como visitante é

um “nickname”;

RNF012: O sistema s devera permitir que jogadores cadastrados tenham suas

pontuacdes registradas.



6 DIAGRAMAS

Os topicos 6.1 e 6.2, abaixo, apresentam os diagramas de casos de uso

e de estados, para representacdo da dinamica do sistema.

6.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Fazer Login

<<include=>

Sair do jogo

Entrar em uma sala

<<extends>>

Mover peca

Ver mensagens

i »| Enviar mensagem

Jogador

<<extends=>

Limpar mesa

<<extends>>

Girar pega

Sair de sala

Figura 15 - Diagrama de Casos de Uso



6.2 DIAGRMA DE ESTADOS

/" . N
Jogar Visualizando
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Figura 16 - Diagrama de Estados

Votar

Abaixo segue uma visdo geral do funcionamento do sistema com relacéo

a sua principal funcionalidade que é a execucao do proprio jogo de Tangram

colaborativo. Nos outros sub-topicos sado apresentados outros storyboards, 0s

requisitos alcancados pelas funcionalidades e uma breve descri¢cao.

Visdo Geral - Storyboard
Logar no ) Esperar ) ) Ver
sistema Escolher sala partida Jogar pontuacéo ‘
- ) 3 3
Usudrio | T
dados sala solicitacdo requisigéo
usuario de inicio de acdo
[confirma, [aceita, [inicia, [executa acéo, "
rejeital rejeita] ndo inicia] L ndo F;ecuta pontuacao
Autenticar %isggenrilgﬁ?drad FPreparar Gerenciar Mostrar ‘
usuario de sala partida partlda pontuagao
Sistema gerenua

Figura 17 - Viséo geral do sistema
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Logar no Sistema
Requisitos alcancados: RF0026, RF0027, RNF009, RNFO0011.

Descri¢do: Um usuéario ter4 duas possibilidades de logar no sistema para
utilizé-lo: como usuario cadastrado ou como visitante. Cada uma destas
modalidades apresenta alguns tipos de dados requeridos que devem ser
enviados pelo usuéario. H4 também um processo de autenticacdo para 0S
usuarios cadastrados e um processo de validacdo para ambos. Ao final a

entrada do usuario no sistema pode ser permitida ou negada.

Logar no Sistema - Autenticar Usuario

"

Logar
Andnimo
N =0 S

Mickname ~
.
Usuario Logar com
cadastro
—
[confirma, rejeita]
¥ ¥
) Validar
Autenticar usudrio
Sistema

Figura 18 - Logar no sistema

Escolher Sala
Requisitos alcancados: RF002, RF003, RF004, RNF003.

Descricdo: Um usuério tera duas opcdes quanto a forma de participacao
em uma partida: requisitar a criacdo de uma nova sala ou entrar numa sala ja
existente. Entretanto h& restricbes quanto a entrar em uma sala existente
sendo possivel negar a entrada de um usuario em determinadas condic¢des (ver
requisitos).



Escolher Sala - Verificar Disponibilidade de Sala
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Figura 19 - Verificar disponibilidade de sala

Esperar Partida

Requisitos alcancados: RF005, RF006, RF007, RF0012, RFO0013,
RNF001, RNF004.

Descricdo: Um usuario ao escolher uma sala de partida é redirecionado
para uma sala de espera até que o0 numero maximo de jogadores seja
alcancado ou o tempo de espera da sala termine com o nimero minimo de
jogadores. Os usuarios podem também solicitar o inicio imediato. Entretanto a
partida sé serd iniciada quando o niumero minimo de jogadores for alcancado.
O sistema entéo é responsavel por preparar todas as configuracdes da partida

para os jogadores daquela sala.



Esperar Partida - Preparar Partida
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Figura 20 - Preparar partida
Jogar

Requisitos alcancados: RF001, RF002, RF009, RF0010, RFO0011,
RF0014, RF0015, RF0016, RF0017, RF0018, RF0019, RF0020, RF0021,
RF0022, RF0023, RF0029, RNF004, RNF005, RNF006, RNF007, RNF0012.

Descricdo: Durante a execucdo de uma partida o sistema devera
constantemente gerenciar os dados da partida, atualizando o temporizador, a
pontuacao atual, verificando se o objetivo foi cumprido e processar todas as
requisicoes de interacdo dos jogadores. Para cada requisicdo o sistema devera
verificar se estas nao infringem nenhuma das restricbes, sendo assim a acéo
requisitada é realizada, caso contrario € negada. Existem acdes que nao
necessitam de verificacbes de regras para sua execucdo (i.e., mandar
mensagem) e outras que necessitam de um processo um pouco mais
complexo (i.e., limpar a mesa). Nesta etapa o sistema também é responsavel
por verificar quando uma partida encerrara, fazendo todas as operacoes
necessarias para a computagdo das pontuacdes dos jogadores. Este € o

principal processo do sistema.
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Figura 21 — Jogar
Mostrar Pontuacéo
Requisitos alcancados: RF0029, RF0030, RF0030, RNF0012.

Descricdo: O sistema devera processar, guardar de forma persistente, e
disponibilizar a pontuacdo geral de cada jogador, bem como dos maiores

pontuadores.



Mostrar Pontuagio
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Figura 22 - Mostrar pontuacdo
Cadastrar Usuario
Requisitos alcancados: RF0025, RNF008, RNF0010.

Descricdo: O usuario podera se cadastrar no sistema através do envio
de dados determinados, que deverao ser validados pelo sistema que retornara

a confirmacéo ou a rejeicdo do cadastro do usuario



Cadastrar Usuario

& Enviar dados
Usuario Mickname

E-mail [confirma, rejeita]
Senha

Validar

usuario

Sistema

Figura 23 - Cadastrar usuario
Reenviar Senha
Requisitos alcancados: RF0028.

Descricdo: O usuario que esquecer de suas credenciais de acesso
podera requisitar o reenvio das mesmas para seu endereco de e-mail se este

estiver cadastrado.



Reenvia Senha
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Figura 24 - Reenviar senha

8 FUNCIONALIDADES

8.1 SPRINT BACKLOG

O processo de implementacao sera realizado, utilizando a metodologia de
desenvolvimento agil chamada SCRUM. Aplicando esta metodologia, sera
possivel dividir o desenvolvimento de todas as funcionalidades do sistema em

diversas etapas de desenvolvimento isolado.

Cada funcionalidade do sistema consistira em um Product Backlog Item
(PBI), e suas respectivas tarefas de execucdo (Tasks) serdo itens a serem

desenvolvidos para compor a funcionalidade como um todo.

A Tabela 1 representa um quadro de desenvolvimento onde diversos

PBI’s do sistema estiao discriminados.



Tabela 1 - Lista de Product Backlog Items

Engine do Jogo Analista 2 In Progress 40 horas
Cadas’tr.o de Analista 1 To Do 1 hora 5
Usuarios
Concorr(’an.ma de Analista 1 To Do 5 horas 7
Usuarios
Criacao de Partidas Analista 1 To Do 4 Horas 10
Adentrar Partidas Analista 3 To Do 2 Horas 15
Forcar inicio de Analista 3 To Do 2 Horas 20
Partida
Controlar
Encerramento da Analista 3 To Do 4 Horas 25
Partida
. D.'?tf'b“"?ao Analista 3 To Do 3 Horas 30
igualitaria de pecas
Controlar
encerramento de Analista 3 To Do 3 Horas 35
Turno
LI [REMFORIEE Analista 2 To Do 6 Horas 40

de Imagens

Utilizar um quadro desta forma durante a execugdo da atividade,
possibilita & equipe ter uma visualizacdo rapida e objetiva do real estado do

desenvolvimento do sistema.

Para compor o jogo de Tangram Colaborativo, foram levantados os

seguintes PBI’s:

e Cadastro de Usuarios



Desenvolver a logica de registro e utilizacdo de acessos de usuario.

o Atividades Relacionadas: Coordenar registro em banco de dados,

Tela de Login, Tela de Cadastro.
e Concorréncia de Usuarios

Permitir o acesso simultdneo dos usuérios, bem como sua interacdo uns

com 0s outros.

o Atividades Relacionadas: Aplicacdo de API para concorréncia de

usuarios
e Criacdo de Partidas

Aplicar o processo de criagdo de partidas aleatoriamente de modo a sempre

permitir salas para serem utilizadas.

o Atividades relacionadas: Criacdo de novo ambiente para jogo,
Automatizacdo de criacdo de salas, Fechamento de salas em

desuso.
e Adentrar Partidas

Permitir que um usuario escolha uma das salas disponiveis para o jogo e

seja redirecionado para o ambiente de jogo.

o Atividades Relacionadas: Criar opgdo para selecdo de salas,
Mecanica de controle de sala de espera, redirecionar jogadores para

a sala escolhida, Preparacédo de ambiente de jogo.
e Forcar Inicio de Partida

Permitir que usuarios forcem o inicio da partida mesmo que a sala néo

contenha todas as posi¢oes de jogadores preenchidas.

o Atividades Relacionadas: Permitir exibicdo de tempo de espera,
Travamento da inclusado de novos jogadores, contador de votos para

iniciar partida.



8.2 PROTOTIPOS

Os protétipos iniciais gerados a partir dos Requisitos Funcionais e dos

PBI’s estéo relacionados a interface grafica do projeto.

Conforme descrito anteriormente, através de um método de BrainDraw,
foi possivel gerar o protétipo inicial de como deveriam estar dispostas as
informacgdes e funcionalidades de algumas telas. Apds isso, através de uma
ferramenta de Mockup, foi possivel definir os modelos reais de telas da
aplicacdo Web. A Figura 25 representa a transicdo do protétipo inicial para o
design final da tela de jogo.
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Figura 25 - Evolugéo do Protétipo de Tela de Jogo




Percebe-se, que no esboco inicial ndo havia sido levado em conta todas
as que estariam presentes na tela, fazendo com que algumas telas né&o
tivessem este mesmo processo de desenho de fundamentacéo. A evolugéo do
prototipo, em suma foi delimitar a regido de constru¢cdo do desenho e
disponibilizar todos os botées de funcionalidades disponiveis para o0s
jogadores.

Através deste novo modelo de prototipacdo, foi possivel verificar quais
as telas auxiliares que seriam necessarias para a composicao do sistema, bem
como suas relacdes. A Figura 26 indica qual a relacdo de interacdo entre as
telas elaboradas.
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Figura 26 - Diagrama de Interag&o entre Telas

Cada uma das telas ilustradas na figura 15 representam estados do
sistema, 0s quais possuem botdes ou outros links que o possibilitam realizar a

navegacao representada no diagrama.
e Telal-Telade Inicio

Nesta tela serdo exibidas as opcbes de acesso ao sistema. O

usuario podera escolher entre cadastrar uma nova conta de usuario,



acessar utilizando uma conta ja existente, solicitar uma nova senha
de acesso para uma conta ja cadastrada ou simplesmente acessar

como um visitante, sem realizar nenhum cadastro.

Relagbes: 2 - Solicitar Nova Senha; 3 - Cadastro de Jogador; 4 -
Saldo de Jogos

https:\\tangramcolaborativo.com.br

Tangram Colaborativo!

4 Entrar ) ( Vistante h
| Nicknarme | I Nicknarme |
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= 4
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Figura 27 - Tela de inicio

e Tela 2 - Solicitar Nova Senha

E disponibilizada a opcdo para o usuario solicitar uma nova

senha, caso ndo esteja conseguindo acessar sua conta.

Relacdes: 1 - Tela de Inicio



https:\\tangramcolaborativo.com.br

Esqueceu sua senha?

Lembrar Dados

| E-mail |

=

Figura 28 - Tele solicitar nova senha

e Tela 3 - Cadastro de Jogador

Nesta sessdo o usuario € direcionado, através de um formulario, a
inserir todas as informacdes necessarias para que possa criar um

perfil de jogador para si.

Relacdes: 1 - Tela de Inicio



https:\\tangramcolaborativo.com.br
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Figura 29 - Tela cadastro de jogador
e Tela4- Saldo de Jogos

Ao acessar esta tela, o jogador podera selecionar um, dentre os
varios jogos criados pelo sistema, e adentrar a sala de espera da
partida, aguardando novos jogadores se juntarem a partida. O
jogador também podera acessar o ranking de maiores pontuacfes

registradas até momento.

Relacdes: 1 - Tela de Inicio; 5 - High Scores; 6 - Sala de Espera
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Tangram Colaborativo

https:\\tangramcolaborativo_.com br

Sala de Jogos

Sala Nim. Jogadores Status
1 4 Em andamento
2 3 Em andamento
3 2 Em espera...
Criar sala:

=D

Figura 30 - Tela saldo de jogos

e Tela5- High Scores

Nesta tela, o jogador podera visualizar quem foram os maiores
pontuadores do jogo, bem como suas respectivas pontuacdes.

Relacdes: 4 - Saldo de jogos



https:\\tangramcolaborativo_com br

High Scores

1 Jogador 1 40000
2 Jogador 2 30000
3 Jogador 3 10000

Figura 31 - Tela high scores

e Tela6-Salade Espera

Aqui, o usuério fica aguardando um contador de tempo para
iniciar a partida, ou até que todas as posicbes de jogo possiveis
sejam preenchidas. Os usuarios nesta tela também podem solicitar o

inicio antecipado da partida, caso seja de comum acordo.

Relacdes: 4 - Saldo de Jogos; 7 - Jogo
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Figura 32 - Tela sala de espera

e Tela7-Jogo

Nesta tela sera controlado o jogo em si. E aqui que 0S USUAriOS
interagirdo cooperativamente de forma a alcancar o objetivo do jogo,

seguindo as regras estipuladas para isso.

Relacdes: 8 - Limpar Mesa; 9 - Fim de Jogo
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Figura 33 - Tela jogo

e Tela8-Limpar Mesa

Esta tela existe para que o0s jogadores possam realizar uma
votacdo para reiniciar a partida, caso a maioria dos jogadores

concordem com a solicitacao.

Relacdes: 7 - Jogo

Limpar Mesa?

[ o am
a» | | ae»

3 seg

Figura 34 -Tela limpar mesa



e Tela9-FimdeJogo

7

Esta é a tela de encerramento da partida. Aqui os jogadores
poderdo ver a sua pontuacdo e algumas informacdo e estatisticas
sobre a partida.

Relagbes: 4 - Saldo de Jogos

https:\\tangramcolaborativo.com_br

Fim de Jogo!

Tempo restante:
3:50

Pontuagdo:

XXXXXX
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Figura 35 - Tela fim de jogo
9 PROCESSO DE ADOCAO

Para o0 sucesso de um sistema € importante que seja modelado o
processo de adocdo dos usuarios a este. Em sistemas colaborativos além do
préprio processo de adocdo de sistema, também é importante que o processo
de criacdo do grupo de colaboracdo seja modelado. O modelo de Tuckman
(Prates, 2014) define 5 estagios de desenvolvimento de grupos e assume que
0S grupos possuem, de modo geral, um comportamento padronizado nestes

estagios. A seguir serd descrito a modelagem destes 5 estagios para a



formacdo de grupos de colaboracdo dentro de uma partida de Tangram
Colaborativo.

Formacéao

Caracterizado por grande dose de incertezas e sobre a estrutura e
propésitos da equipe. Neste momento a equipe formada comeca a interacao
com a partida, recebendo um objetivo em comum e cada jogador também
recebe suas pecas, bem como é definido a ordem dos turnos dos jogadores.
Entdo ha a percepcao dos outros jogadores, do objetivo compartilhado, do seu
papel no objetivo e 0 momento de interacdo. Comecam também as primeiras

mensagens via chat.
Atrito

Caracterizado por um momento de conflitos e atritos entre os membros
do grupo, causado pelos limites da individualidade. As mensagens via chat
definirdo quem tem o maior entendimento da disposicdo necessaria das pecas
para chegar ao objetivo, ou pelo menos, de quem é mais convincente com
relacdo a esta disposicdo. Ha o planejamento e a definicdo das estratégias e

conflitos entre estratégias diferentes.
Normatizacao

Caracterizado por um momento de coesao entre os membros do grupo,
este se torna mais fortalecido e comecam a agir de maneira coordenada. Logo
apos a definicdo da estratégia de disposicdo das pecas que sera abordada,
bem como de quem € o responséavel por tal estratégia, os membros do grupo
devem comecar a planejar suas ac¢des individuais em consonancia com tal
estratégia. Existe um momento de organizacdo das acles individuais e das

acOes esperadas dos outros membros.
Desempenho

Caracterizado pela aceitacdo da estrutura formada, das normas
estabelecidas e entdo ha a acédo da colaboragéo para com o grupo, de acordo

com o estabelecido. Esta etapa acontece durante a execucdo do resto da



partida, onde cada jogador, por sua vez, de acordo com a estratégia de
disposicdo das pecas, deve realizar suas acdes. E esperado que as
mensagens do chat partam mais do coordenador da estratégia no sentido de

orientar o jogador do turno em suas agdes.
Interrupcéao

Caracteriza a etapa da dissolucdo do grupo de colaboracao, o foco deixa
de ser a execucdo das tarefas e passa a ser a concluséo das atividades. E
esperado que este momento seja breve no caso do Tangram Colaborativo e
gue ocorra justamente no instante em que a equipe perceber que a estratégia
escolhida esta correta e prestes a atingir o objetivo final ou a partida esta
perdida por falta de tempo habil. E esperado que as conversas de
congratulacbes ou de reprovamento pelos membros equipe dependendo da
satisfacdo do resultado alcancado.

10 CONSCIENCIA

Na area das Ciéncias da Computacdo um dos grandes desafios € o
suporte a consciéncia dos interlocutores em situacdes colaborativas, que
envolve o conhecimento das ac¢des, objetos, presenca, identidade e contexto,
entre outros fatores. Na area de sistemas colaborativos essa consciéncia &

chamada awareness (Almeida, 2011).

As quatro caracteristicas basicas da percepcdo (awareness) sao,
segundo Adams et al. (1995):

1. Percepcdo € o conhecimento sobre o estado de um ambiente

particular.

2. Ambientes mudam com o tempo, entdo a percepcdo deve

acompanhar.
3. As pessoas mantém a percepcao ao interagir com o ambiente.

4. A percepcao normalmente € o objetivo secundario.



Para modelar as situagdes interativas e 0s protocolos sociais interativos
foram escolhidas as funcionalidades de “Esperar partida” e “Jogar”. Para tanto
sera usado o modelo de Denver (Salvador, 1996), e para isso sera respondido

uma série de perguntas em forma de tabela a fim de melhor visualizacao.

Tabela 2 - Perguntas para modelagem de situacdes interativas

Perguntas Esperar partida Jogar

As mensagens digitadas
anteriormente por qualquer
usudario ficam disponiveis a

qualquer momento na partida

Aparecem 0s usuarios que ja
Quem esteve aqui? estava na sala, e seus status
(preparados ou nao)

Os usuarios que estédo na sala Os usuarios que estédo na

uem esta ai? s 1
Q esperando a partida partida

O jogador da que esta vez
faz sua jogada ou passa,
enquanto 0s outros esperam.
Os jogadores podem se
comunicar pelo chat.

Os usuarios na sala confirmam
que estao preparados para
partida e esperam os outros

confirmarem

Quem estéa fazendo o que?

Mostra os usuarios na ordem Mostra a posi¢ao de cada

Quem esta onde? )
gue entraram na sala jogador na mesa

Os usuérios que estdo na sala | Os jogadores sabem quem
Vocé esta ciente do que | podem de ver quem confirmou | esta navez e podem ver as
estou fazendo? que esta preparado para pecas gue 0S outros
iniciar a partida movimentam

Cara jogador possui um
namero de pecas, as quais
s6 ele pode movimentar. O

chat é de uso mutuo

De quem séo os artefatos? N&o se aplica

Quem pode acessar os Cada jogador pode mexer

artefatos? N&o se aplica suas pecas. Todos podem
' usar o chat
Quem estad em trabalho no © jogador, movimentando
N&o se aplica suas pecas e se
artefato? .
comunicando no chat
Que artefatos estédo sendo N30 se aplica As pecas do jogo e as
trabalhados? mensagens
- Cada jogador mexe s6 nas
Todos os usuarios presentes suas pecas e na sua rodada
Que tipos de protocolos na sala devem confirmar que o Fc):hzt & de livre Uso e '
existem para trabalhar? estdo preparados para dar -
inicio a partida responsabilidade dos
P usuarios
Quais séo os papeis? Usuéario em espera Jogador

Cada jogador mexe suas
Cada usuario confirma que pecas na sua rodada. Todos
Quem estd em qual papel? esta preparado para iniciar a usam o chat. Todos devem
partida participar para formar a
imagem final

Qual o estado emocional De espera e entusiasmo para | De pressa e ansiedade para




de cada individuo? 0 inicio da partida resolver a imagem antes que

0 tempo termine

De quem é esse cursor? N&o se aplica outros movimentando suas

Os jogadores podem ver os

respectivas pecas

Os mecanismos de consciéncia em sistemas colaborativos provem

informacgdes para que pessoas estejam conscientes das demais, dos objetos,

das acbes, do contexto. Os mecanismos para consciéncia da presente

aplicacao sao:

As pecas jogadas no tabuleiro possuem respectivas cores que as

relacionam ao usuario que as jogou no tabuleiro;

Cada usuario tem sua posicao representa em uma extremidade na mesa de

maneira a saber de quem é o préximo na rodada;
O jogador que esta na vez possui sua posi¢cao destacada;
Chat onde casa jogador é representado por seu nome e respectiva cor;

Na sala de espera € demarcado o status do usuario (se esta preparado ou

nao).

Para justificar os mecanismos de consciéncia serdo respondidas as

perguntas do modelo 5W +1H:

Quem: Sera conhecido os usuarios, as salas disponiveis, quem é o criador

das salas, quem esta jogando ou esperando uma partida.

O que: Salas abertas, a partida, o resultado da partida, a forma que deve
ser montada, as pecas, o chat para comunicacdo entre os jogadores, 0s

pontos, o tempo restante.

Onde: As salas disponiveis na janela principal, as partidas nas salas
disponiveis; o resultado da partida no final de cada partida, com o tempo

restante e a pontuacao atingida.



e Quando: Quando entrar em uma sala, quando for dada a forma e
distribuidas as pecas. O perfil estd disponivel a todo momento, e o chat

durante as partidas.

e Como: O usuario entra no jogo, pode entrar em uma sala disponivel ou
entdo criar uma sala. O jogador coloca uma peca no tabuleiro quando for

sua rodada.

e Por que: O usuario busca entretenimento com outras pessoas, trabalho em

grupo, interacao social ou uma atividade para passar o tempo.

11 ARQUITETURA

Na Figura 36 esta representada a arquitetura para um groupware
baseado em componentes (Tietze, 2001, adaptado por Fuks et al., 2002).
Aplicando esta arquitetura na ferramenta aqui proposta, os usuarios utilizaréo
suas aplicacbes que contém, em cada uma delas, componentes de groupware.
Os principais componentes identificados incluem o componente da Sala de
Jogo, o Game Engine, o Menu Engine, o componente Usuario, Pontuacao,
Interface e o Chat. Estes séo instanciados a partir do Component Broker no

servidor. O servidor armazena todos os dados necessarios.
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Figura 36 - Arquitetura para groupware baseado em componentes (Tietze, 2001, adaptado por
Fuks et al., 2002)

UML-G do projeto pode ser verificado na Figura 37. Este diagrama
reforca e representa graficamente o que foi dito anteriormente. Os

componentes se relacionam com o0 objeto compartilhado, no caso o Game

Engine. O usuério do sistema é chamado de Usuario.
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Figura 37 - UML-G do Projeto

12 FLEXIBILIDADE

Flexibilidade é a capacidade do groupware ser adaptavel a mudancas,
ajustavel. O primeiro tipo de mudanca existente € a customizacdo que € o
ajuste ou criacdo de algo em acordo com as preferéncias ou necessidade de
alguém. O segundo tipo € a extensibilidade, que é a forma como novas funcées
podem ser adicionadas facilmente ao sistema, sem interferéncia com as

existentes.

Por fim o terceiro tipo € chamado de tailoring, que sdo mudancas
realizadas em funcionalidades do sistema pelo préprio usuario. Quando
selecionada explicitamente pelo usuario, a mudanca é chamada de adaptavel.
Quando feita automaticamente pelo sistema, sdo denominadas adaptativas. Ou

ainda mistas, caso o0 usuario precise aprovar as mudancas sugeridas.



as

Em termos de flexibilidade, pode-se classificar este groupware conforme
seguintes abordagens, as quais buscou-se seguir durante o0

desenvolvimento do projeto:

jogo,

Tailoring: O wusuario tem a opcao de configurar as seguintes
funcionalidades: exibir ou ocultar apenas as informagdes que achar

pertinentes, a ocultacéo de algumas informagdes de seu perfil.

Extensibilidade: Por seguir uma arquitetura baseada em componentes, 0
sistema € facilmente extensivel. Para criar novas funcionalidades, pode-
se criar novos componentes ou utilizar os atuais utilizando filtros, proxy

ou heranca.

Um item de flexibilidade a se destacar é a questdo da autenticacdo no

a entrada pode ser feita via cadastro proprio ou utlizar dados do

Facebook do usuario.

13 QUESTOES MORAIS E DE DIREITO

Os conceitos de direito, moral e ética muitas vezes podem ser

confundindo entre si, por isso antes de iniciar uma discussdo € importante

conceitua-los para melhor entendimento no decorrer da discussao:

Direito: limitado geograficamente, regras formais que determinam
comportamentos, tenta ser objetivo. E o conjunto de principios, de
regras e de instituicbes destinadas a regular a vida humana em

sociedade;

Moral: regras (habitos e costumes) vivenciados por um grupo de

pessoas,

Etica: reflexdo (ciéncia) sobre a acdo humana (moral e direito), para

extrair dela o conjunto excelente de acdes (justica).

Tendo os conceitos de direito, moral e ética é possivel levantar algumas

preocupacdes em relacdo ao projeto, entre elas:



1. Como lidar com usuéarios que causem problemas durante a

partida?
2. Como definir se um comportamento é abusivo?

3. Apesar da criacdo de contas, falsos perfis sdo possiveis e com
isso o anonimato de comentérios no chat. Como proceder caso

haja um desvio de comportamento?

Com relacdo a estas preocupacdes, nao ha como medir os niveis de
moral e ética, entretanto é possivel verificar a reacdo da massa em relagéo a
certos assuntos e comentarios no chat, e a partir desta reacdo, da maior parte
das pessoas, basear as respostas para 0s questionamentos. A escolha da
maioria nem sempre pode ser considerada como a mais moral e/ou ética para
outras pessoas, contudo, uma vez que nado ha infracbes legais (violacdo de
direitos), para abranger um maior nimero de usuarios a opinido da massa é

relevante.

Para isso, 0 sistema contara com um delator de dendncias, através da
opcao reportar, no qual usuarios poderdo informar irregularidades de

comportamento de algum usuario para uma possivel remo¢ao do mesmo.

O sistema ndo contara com filtros de mensagens (como por exemplo
spams) ou de linguagem (impedindo o uso de certos termos), mas habilitara ao
usuario a opcdo de denunciar outro usuario, caso isso seja de vontade do
jogador. O sistema, no entanto, ndo é capaz de detectar fraudes e cabe aos

usuarios avaliar essa confianca.

14 PROTOTIPO

O protétipo funcional deste projeto esta disponibilizado em anexo a estra

documento. O protétipo foi desenvolvido em html, usando a ferramenta Axure,

disponivel no site: http://www.axure.com/. O protétipo deve ser executado a

partir do arquivo “home.html”.


http://www.axure.com/

15 AVALIACAO DO SISTEMA

Como Método de Avaliacao para este projeto foi selecionado o Método
de Avaliacdo Heuristica, que permite que uma equipe de avaliadores (entre 3 a
5 pessoas) apliguem sistematicamente um conjunto de heuristicas, principios
de design listados e categorizados previamente por estudiosos da érea,
focados no usuéario para avaliar o sistema. Mdltiplos especialistas séo
recomendados para aumentar a probabilidade de identificacdo dos problemas.

Assim como todos os métodos existentes atualmente, o a Avaliacdo
heuristica possui pontos fortes e fracos quando comparado com os demais.

Dentre eles se destacam os seguintes:

e Positivo - Rapido, sem custos, e uma maneira facil de identificar

problemas;

e Negativo - Restrito ao conhecimento do especialista em usabilidade e

ao conhecimento do publico-alvo;

e Negativo - Pode identificar problemas de usabilidade que ndo sé&o

problemas para 0s usuarios;

e Negativo - Nao é suficiente por si s6 (desenvolvedores nao irdo

encontrar os mesmos problemas que os usuarios).
15.1 PLANEJAMENTO

Para a etapa inicial do planejamento, foram definidas as heuristicas a
serem utilizadas durante o processo de avaliacdo. Todas elas foram
elaboradas com foco em uma avaliacdo de um jogo digital com caracteristicas

de Groupware. Segue a relacéo de heuristicas elencadas.
e HO1: O jogo deve usar efeitos visuais e de audio

e HO02: O jogo deve fornecer um tutorial interessante, atrativo, absorvente e

gue simule uma partida para despertar o interesse e interagao.



HO3: O jogador deve achar o jogo divertido e agradavel, sem tarefas

repetitivas ou chatas.

HO4: O nivel de dificuldade deve variar de modo que o jogador experimente
mais desafios a medida que € desenvolvida a experiéncia com o jogo, mas

em um ritmo que nao gere frustracao.

HO5: O jogo deve ser justo, envolvente, facil de aprender e dificil de

dominar.

HO6: O jogador deve receber um feedback do jogo para poder comparar

resultados.

HO7: O jogo deve permitir a interacdo com usuarios conhecidos, de outras

partidas

HO8: O Jogo deve apresentar ferramentas para uma comunicacdo fluida

entre os jogadores, durante e a ap0s as partidas

HO09: Os jogadores devem ser capazes de sinalizar outros jogadores que

estdo atrapalhando a cooperacéo do grupo.

H10: Os jogadores deverdo possuir consciéncia sobre os jogadores
conhecidos. Se estdo jogando, qual sua pontuacdo, numero de partidas

jogadas e etc.

H11: O jogo deve permitir aos jogadores que customizem avatares para

representa-los durante as partidas através de imagens.

O tempo maximo de espera para iniciar uma partida deve ser

extremamente curto em comparacao com a duracédo de uma partida.

Para cada uma das heuristicas definidas foi elaborada uma situacéo

durante o jogo onde elas pudessem ocorrer, relacionadas na Tabela 3.

Tabela 3 - Sessédo de treinamento

Heuristica Cenario Acéo Resultado esperado

H1 CO01: Usuario executa o Al: Clicar em RO1: E emitido um som de ag&o




comando para abrir o
jogo pela primeira vez
e vai para a tela inicial

"Iniciar Jogo"

e acontece a transigéo visual
para a tela de logon

H2

C02: Usuario realiza
seu cadastro no jogo

AO02: Seleciona a
opcéo de "Procurar
Salas"

R02: E informado ao usuério a
possibilidade de realizar um
tutorial sobre o jogo
primeiramente.

H3

C03: Usuario inicia sua
terceira partida seguida

AO03: Continuar
testando opcodes de
pecas

R03: Usuario se mantém no jogo
devido a colaboracdes com os
demais participantes e a busca

por maiores desafios

H4

C04: Usuario termina
uma partida e visualiza
0 ganho de pontuacéo.

A04: Clica em seu
perfil para
visualizar suas
conquistas e seu
nivel de jogador
(Novato)

R04: Usuario faz comparactes
com outros a pontuacéo de
outros jogadores e em seguida
inicia uma nova partida

H5

CO05: Usuario finaliza
uma sequéncia de
partidas e o grupo ao
gual participo na ultima
partida inicia uma nova
sala

AO05: Usuario entra
na sala e continua
jogando com o
grupo.

RO5: Interacéo é mantida,
usudrio tem desejo de continuar
interagindo e se desafiando

H6

CO06: Usuario termina
uma partida e seu
resultado é exibido na
tela

A06: Avalia seus
resultados e os
erros cometidos

R0O6: Usuario aprende com seus
erros, compara seus resultados e
é estimulado e continuar
progredindo

H7

CO07: Usuario conclui
uma partida

AQ7: Acessa seu
histérico de
partidas

RO7: Consegue visualizar o perfil

dos jogadores com que jogou e

também trocar mensagens com
eles

H8

C08: Usuario dentro de
uma partida fica em
duvida sobre qual peca
utilizar

A08: Envia uma
mensagem para a
sala solicitando
ajuda

R08: Usuario se sente bem por
saber que outras pessoas estdo
dispostas a Ihe ajudar e a davida
é rapidamente sanada.

H9

C09: Jogador dentro de
uma partida prejudica o
andamento do grupo
propositalmente

AQ9: Jogadores
selecionam o peffil
do jogador e
notificam fazem
uma reclamacéo
sobre o jogador mal
intencionado

R09: Jogadores se sentem mais
seguros o mau jogador nao
podera entrar nas mesmas salas
gue eles novamente.

H10

C10: Usuario vai para a
pagina de perfil

A10: Usuario
seleciona sua
"Lista de Amigos"

R10: Uma lista com outros perfis
de usuérios é exibida contendo
informacdes sobre o s jogadores

H11

C11: Usuério confere
as informacdes de seu
perfil

Al11: Usuério
acessa a opgéao de
customizar perfil

R11: E apresentada a opcéo de
alterar aimagem e nome do
perfil.




15.2 EXECUCAO

O processo de avaliacdo devera ser realizado utilizando as heuristicas
elaboradas e, para isso, foi solicitado a 3 avaliadores que aplicassem as regras
definidas no prototipo do projeto. Nas heuristicas que tratam de situagdes nédo

modeladas que n&o apresentarem relevancia ao projeto deve ser utilizado o

indicativo “N/A”, sem necessidade de maiores explicacdes, sendo que nas

demais heuristicas deve ser utilizada a escala Nilsen.

A coleta dos dados foi realizada através dos seguintes formularios:

Tabela 4 - Formuléario Lucas

Avaliador Data 02/12/2015
Problema Severidade Solucéo
~ " Inserir som quando o
H1 Nao Sem som Estetico jogador aperta um botso
Inserir um tutorial quando
H2 N&o N&o possui tutorial Grande constatado que € a
primeira partida do jogador
H3 Sim - - -
Ha NE N&o existe acesso ao Grande Permitir acesso a um perfil
perfil do usuério
~ S ~ Inserir um chat externo ao
N&o existe interacdo 500, onde & possivel
H5 Nao com outros jogadores | Catastrofico 1090, possi
conversar com amigos
fora da sala
salvos
H6 Sim - - -
Permitir acesso a um
. N&o existe acesso ao historico de todas as
H7 Nao o Grande ) .
histérico partidas jogadas pelo
usuario
H8 Sim - - -
Nao existe a . ~
) ossibilidade de Inserir um botéo ao lado
H9 Nao P . Grande do nome de cada jogador
denunciar outro . ;
X para permitir denuncia-lo
jogador
H10 N30 N&o existe acesso ao Grande Permitir acesso a um perfil
perfil do usuario
H11 NE N&o existe acesso a0 Grande Permitir acesso a um perfil
perfil do usuario




Avaliador

Tabela 5 - Formuléario William

William

Problema

Data

Severidade

02/12/2015

Solucéo

H1 Sim N&o toca som Problgma Adicionar efeito de som
cosmeético
~ Nao ha possibilidade de Pequeno Ad|C|on_ar aopgao de
H2 N&ao . ver as instrucdes de
executar tutorial problema .
Jogo
H3 Sim - - -
Nao h& opcéo de ver Perfil ndo estava no
perfil de jogador, nem de planejado, mas a
N Grande ~
H4 Nao comparar com todos os comparacao de
. problema ~
outros jogadores sua pontuagdes pode ser
pontuacao implementada
Nao ha ferramentas de Elaborar uma solugéo
H5 NE organizacéo para Grande de coordenacdao de
combinar partidas dentro problema jogadores para jogar
da ferramenta numa mesma partida
Os erros e acertos ndo p Cogitar uma explicacédo
. ~ equeno ~
H6 Sim sao mostrados, apenas para pontuagdo
N problema )
a pontuacao recebida
N&o ha historico de
partidas nem
~ possibilidade de ver N&ao se N&o esta no escopo do
H7 Nao . . . . .
perfil ou interagir com aplica projeto
outros jogadores fora da
partida
H8 Sim - - -
N&o ha possibilidade de Elaborar uma
~ . o Problema . -
H9 Néao punicdo desta espécie mecéanica de punicao
i grande )
no jogo de jogadores
H10 N0 ) Naq se Nao esta no escopo do
aplica projeto
. N&o héa possibilidade de Problema Adicionar opg0es para
H11 Nao . .
mudancas no perfil grande alterar dados do pefrfil

Avaliador

Tabela 6 - Formuléario Allan

Problema

Nao ha som

Data

Severidade

Cosmético

02/12/2015
Solucéo

Adicionar som




H2 N&o Sem tutorial Grande Adicionar tutorial
H3 Sim
H4 Parcial Nao tem niveis Pequeno Adicionar niveis
O jogador néo Adicionar um
. necessariamente vai poder mecanismo de
H5 Parcial ; . Grande o a
continuar jogando com as organizacéo de
mesmas pessoas equipes
No prot6tipo ndo tem Exibir os erros
H6 Parcial nenhuma parte de mostra de Pequeno cometidos pelos
erros usuarios
H7 Nao
H8 Sim
H9 Nao
H10 Nao
H11l Nao

Apoés coletar os dados sobre as heuristicas aplicadas no protétipo, é
possivel verificar que varios recursos interessantes para uma ferramenta de
estimulo colaborativo através de jogo ndo haviam sido modelados para o
prototipo inicial, além do fato de que algumas das funcionalidades modeladas

nao haviam sido aplicadas ao protétipo até o momento das avaliagdes.

De acordo com resultados dos avaliadores, as heuristicas H1, H2, H4,
H5, H7, H9, H10 e H11 levantaram situacdes que nao haviam sido modelas no
projeto inicial, porém que apresentam valor relevante para o Tangram
Colaborativo. Algumas dessas melhorias seriam, aplicar efeitos sonoros das
acOes dos jogadores de forma a facilitar a execucdo do jogo, inserir uma
configuracdo de perfil de usuério, que permitira que cada usuario administre
suas informacdes pessoais, identidade de jogador, reconhecimento de outros
perfis de usuario e etc. outro recurso interessante € o de apresentar um
feedback da partida ao jogador apos o término da mesma, de forma a informa-
lo sobre seus erros e acertos durante a partida. Por fim, ndo havia sido

modelado um recurso para manter partidas amigaveis dentro do jogo,




possibilitando aos usuérios que notifiquem o sistema sobre jogadores que

prejudicam a experiéncia do jogo intencionalmente.

Com os resultados apresentados acima, conclui-se que o processo de
avaliacdo foi um sucesso pois foi capaz de evidenciar pontos a melhorar no
sistema e proporcionou aos avaliadores uma experiéncia pratica do artefato,
trazendo a viabilidade do projeto de forma positiva, visto que a satisfacédo e
desejo de utilizar o Tangram Colaborativo foi evidenciado através da Heuristica
H3.
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