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RESUMO

Este trabalho visa descrever os procedimentogaditis na elaboracdo de um sistema de
suporte a tomada de deciséo para um portal danéitezlacionado ao meio ambiente, em sua
area de educacdo ambiental, baseado nos seguigtes do portal: Forca, Quiz e Jogo da
Reciclagem. O sistema é composto de trés mddulogrir@eiro possibilita ao usuario o
cadastro de conteudo para os jogos Forca e Qusegdndo médulo € composto dos trés
jogos em si. Finalmente, o terceiro médulo é @esist de suporte a tomada de decisdo, que
possibilita ao administrador do mesmo a visualiaagdravés de relatérios e graficos, do
comportamento dos usuarios dos jogos, para postemoada de decisdo de acordo com
julgamento do mesmo administrador.

Palavras chaves: Sistema de Suporte & Tomada deabe&ducacdo Ambiental; Jogos
Educacionais.



ABSTRACT

This project has as objective to describe the mhoes used in elaboration of a support
system to take decisions for an Internet portahwadation to environment, at its environment
education area, based following games of the pdf@hgman, Quiz and Recycle Game. The
system is made of three modules. The first posisésilto the user the register of content to
the Hangman and Quiz games. The second moduleds wfathe games itself. Finally, the
third module is the support system to take decssiavhich gives to the administrator the
possibilities the visualization, through reportsl @maphs, of the game user’s behavior, for an
afterwards decision according to the judgment efsdme administrator.

Key words: Support System to Take Decisions; Emvitent Education; Educational Games.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo fornece uma visdo geral dos assuamttosdados neste trabalho. Na

contextualizacdo, ainda tem-se o relato dos pra€ipbjetivos e a estrutura do trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Segundo Stair (1998, p. 4), “dados séo fatos enfiosoea primaria e informacao € um
conjunto de fatos organizados de tal forma queiaglgwalor adicional além do valor do fato
em si”. De acordo com Dalfovo (2000, p. 17), “teseade extrema necessidade para as
organizacdes a missao de administrar as informapoegue existe uma crescente demanda e
sofisticacdo na tecnologia da informacéo de soéveanardware, em que esse recurso sera de

vital importancia para a sobrevivéncia das emptesas

Conforme Stair (1998, p. 6), “sistema é um conjui@oelementos ou componentes
que interagem para se atingir objetivos”. Ja siaterde informacdo sdo uma série de
componentes inter-relacionados que coletam (fasntiada), manipulam e armazenam (fase
de processamento), disseminam (fase de saida) dus da informacdes e fornecem um
mecanismo defeedback, que é uma saida usada para fazer ajustes ou icagdds

necessarios nas atividades de entrada ou processaf8&AIR, 1998).

De acordo com Dalfovo (2000, p. 26), os Sistematmftgmacao foram divididos
de acordo com as suas funcdes administrativas,sgoe Sistemas de Informacédo para
Executivos (EIS); Sistema de Informacao Geren8#b}); Sistema de Informac&o de Suporte
a Tomada de Decisdo (SSTD); Sistema de Suporterarsdcoes Operacionais (SSTO);
Sistema de Suporte a Tomada de Decisdo por Gr®EDG); Sistema de Informacéo de
Tarefas Especializadas (SITE); Sistema de Automaga&scritorios (SIAE) e Sistema de

Processamento de Transacdes (SIPT).

O SSTD, que € o tipo de sistema de informacaaatib neste trabalho, esta passando
por varias mudancas. Primeiramente as organizagsievam trabalhando para conseguir
gerar e implantar informacdes nos computadorese Eigj dia as informacdes ja sdo de facil
geracdo e implantacdo, portanto, as organizacoesssitam de informacfes gerenciais e
executivas, para poderem tomar decisdes rapidas nercado globalizado (DALFOVO;
FRANCO, 2000).
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Um sistema de informacéo pode apresentar infornsactas, sem interferéncia de
dados que ndo sao importantes, e pode possuirtargrall de precisao e rapidez. De acordo
com Oliveira (1998, p. 1), “uma das ferramentagddamentais na estratégia de organizar as
informacBes é o banco de dados. O banco de dadgsifeeiramente direcionado para o
armazenamento de dados referentes as atividadescimpeis da empresa (compras, vendas,
controle contabil)”. Toda a analise dos dados eattarde decisdo era baseada em relatorios
derivados do sistema, ou seja, 0s bancos de dagoarmazenam as transacoes diarias das
empresas foram feitos para responder apenas &¢gsesimples, revelando dificuldade para
responder a pesquisas que necessitam relacionas daddiversas tabelas.

Entre outras tecnologias existentes no mercadoata Warehouse € uma que pode
resolver esta dificuldade. Um sistema Bata Warehouse € composto, entre outras
ferramentas, de um banco de dados, para onde smmagrihformacdes necessarias para a
tomada de decisbGes séo carregadas, vindas de b@perasionais. Como este novo banco de
dados contém apenas as informacdes necessarassqgsas feitas sobre ele sédo rapidas, e

podem responder a questdes complexas.

Para fazer a extracdo e analise dos dados comtabsta Warehouse, surgiram as
ferramentasOn Line Analitical Processing (OLAP) - Processo Analitic®n-line, que de
acordo com Cielo (2001) tém como principal carastiea, a analise multidimensional, que
consiste em ver determinados cubos de informagdehferentes angulos e de varios niveis

de agregacéo.

Devido a grande expansdo da Internet, surgiu uma fitosofia derivada ddata
Warehouse, que é oData Webhouse que, segundo Kimball e Merz (2000, p. 17), é a
instanciacdo deveb do Data Warehouse, onde trazer aveb para owarehouse significa trazer
comportamentos dos usuarios para 0 mesmo. A sdgléaccliques é potencialmente um
registro do comportamento dos usuarios e o objeldata Webhouse € capturar, analisar e

entender o comportamento dos usuarios que clicasitesta\Web.

Outro ponto de interesse neste trabalho € o melueamte. A preocupacdo com a
poluicdo ambiental tornou-se responsabilidade ecopgacio da sociedade. Desta forma foi
criado um grupo (Comité de Implantacdo do SistemaGdstao Ambiental - CISGA) de
professores, alunos e servidores da UniversidadgoRa de Blumenau (FURB) e outras

pessoas ligadas as empresas locais. Este gruptedieomas e métodos de avaliar como séao
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usados e emitidos os recursos naturais (agua, tezgetacdo) emitindo anualmente um

relatorio que descreve determinados aspectos atatsiela Universidade.

Conforme Abramowicz (1995, p. 30), o Sistema det@@egdmbiental, especificado
pela Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABM®m a norma 14001, baseia-se no
Ciclo Planejamento, Desenvolvimento, Controle e es¢dPDCA) de aprimoramento
continuo, o que leva a organizacado, que desejaemwita-lo, a um processo consistente de

aperfeicoamento das suas relacbes com 0 meio amlgies partes interessadas.

Para auxiliar na Gestdo Ambiental da Universidadgiéhal de Blumenau (FURB),
através do uso da Informatica, foi implantado e®81® Sistema de Informagbes Aplicado ao
Sistema de Gestdo Ambiental (SISGA) e, para daorgei@o mesmo, foi criado um portal
para o Projeto SISGA (SISGA, 1998).

Entre todo o conteldo existente no portal, ha uma diversidade de contetdo
educacional relacionado ao meio ambiente, que dsemlvolvida utilizando-se a ferramenta
Flash e toda ela esta disponivel na secédo “Educacaaietono portal. Uma parte desta secéo
em especifico é relevante a este trabalho: os j&gubora alguns jogos ja existissem desde o
lancamento do portal do Projeto SISGA em 1998, ogamovos foram desenvolvidos
especialmente para o trabalho, como é o caso dos Jeorca, Quiz e Reciclagem.

Através dos jogos, proporciona-se uma maneira agehc intuitiva de uma pessoa
interagir com a informatica e, no caso do portab#eGA, eles oferecem formas de aprender
conceitos ambientais e de se motivar a preservatiaeza. Alguns dos jogos presentes no
portal tém contetddo dindmico, ou seja, caso sejmtdoesse do aluno e/ou do educador, o
conteudo apresentado neles pode ser personaligad adequar-se as necessidades de um

determinado individuo ou turma de aula.

Este trabalho, que d& continuacdo aos trabalhagiamis do Projeto de Pesquisa
SISGA, coordenado pelo Prof. Dr. Oscar DalfovoFhHrB, pretende exibir graficamente as
informacfes obtidas através das técnicas e fertas@specificadas acima, como duracao
das partidas dos jogos, respostas efetuadas paldsias e se estas estdo corretas ou nao,
conteudo mais exibido durante os jogos, opcdes sedésionadas, entre outras informacoes,

criando, assim, um Sistema de Informagéo que whjetientendimento dos comportamentos
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dos usuarios de tais jogos, a fim de se obter uengmmento estratégico sobre o conteludo e

opcOes destes.

1.2 OBJETIVOS DO TRABALHO

Este trabalho tem como objetivo o estudo e o dede@nvento de um sistema de
informacé&o aplicado aos jogos educacionais do Ip8I&GA, do tipo de suporte a tomada de
decisdo que, através do uso de técnicas e ferrasmespecificadas nesta proposta, visa o
entendimento do comportamento dos usuarios dos jagfim de se obter um gerenciamento
estratégico sobre o conteldo e opc¢les destestiadum dados obtidos do seu uso pelos

usuarios.

Os objetivos especificos do trabalho estéo relacios abaixo:

a) desenvolver a area educacional no Portal do Prdg®GA criando jogos
educacionais com contetdo ambiental,

b) identificar as informacfes a partir dos jogos ediateis para a criacdo doata
War ehouse e Data Webhousg;

c) apresentar graficamente informagdes sobre os dsutmks noData Warehouse e
Data Webhouse a partir do uso dos jogos, identificando comportaioe entre 0s
usuarios que os utilizaram, vindo a auxiliar of@ssor/académico na tomada de

decis&o sobre como continuar gerenciando o conteapgdes dos jogos.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta disposto em quatro capitulagitiesa seguir.

O primeiro capitulo apresenta a introducdo e o<timbs pretendidos com a

elaboracgao do trabalho.

O segundo capitulo apresenta os conceitos maigargés ao desenvolvimento do
trabalho, como Sistemas de Informacédo, Educacaoiektah, Data Warehouse e Data
Webhouse.

O terceiro capitulo apresenta o sistema desenwghddmonstrando todos os seus
modulos com telas e codigos-fonte que servem hastar as tecnologias por tras das telas,
além de especificagbes. Fala também sobre as aéceiderramentas mais relevantes no

desenvolvimento.
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O quarto capitulo finaliza o trabalho, apresentarado conclusfes, dificuldades

encontradas e sugestdes para futuros trabalhos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados 0s principaiseitos e algumas técnicas que

fazem parte do desenvolvimento do trabalho.

2.1 SISTEMAS E INFORMACAO

O’Brien (2004) diz que um sistema de informacaog @lum sistema que recebe
recursos de dados como entrada e 0s processa elmtqeale informacdo como saida, e
realiza isso com o auxilio de cinco componentes:

a) recursos humanos: os usudérios finais e os esstagmém Sl;

b) recursos de hardware: maquinas e midia;

c) recursos de software: programas e procedimentos;

d) recursos de dados: bancos de dados e bases deinmrites;

e) recursos de redes: midia de comunicacdes e apoEdd.

De acordo com Dalfovo (1998), os sistemas de indgdo sao utilizados nas
estruturas de decisGes da organizacdo e, quanteiacoente aplicados, trardo, certamente,

resultados positivos a mesma.

2.1.1 TIPOS DE SISTEMAS DE INFORMACAO

O’Brien (2004) afirma que os sistemas de informagaomundo real podem ser
classificados de maneiras diferentes (figura 1lesE&o classificados desta maneira para
destacar os papéis principais que cada um desempashoperacdes e administracdo de um
negaocio.



17

Bistemas de
Informagdo
Apoio ds Sistemas de Sistemas de Apoio 4 Tomada
Operaghes Apoio is Apoia de Decisdo
Crperaghes Crerencial Gerencial
Sistemas de Bistemas de Sistemas de Bistemas de Sistemas de Bistemas de
Processamento Cuontrole de Colahoratives Informacio Apoio & Informacio
de Transagies Processos Gerencial Decisdo Executiva
Processamento Controle de Colaboragdo Relatdrios Apoio Informagio
de Tranisagiies Processos enitre Equipe e Padronizados Interativo & Elaborada
Industriais Grupos de pata os Decisdo Especificamente
Trahatho Gerentes para Executivo

Fonte: O'Brien (2004, p. 28)

Figura 1 — Classificagao dos tipos de Sistemasfoenhacéo

De acordo com O’Brien (2004), as duas classificagiiecipais para os sistemas de

informacé&o sao:

a) sistemas de apoio as operacdes: os sistemas denagfio sempre foram

b)

necessarios para processar dados gerados porikiza&das em — operacdes das
empresas. Esses sistemas de apoio as operacoezgmodma diversidade de
produtos e informacfes para uso interno e extegntém papel de processar
transacoes, controlar processos industriais, apoisrunicacdes e colaboracédo e
atualizar bancos de dados das empresas. Os sistenggocessamento de
transacfes sdo um exemplo importante de sistemapale as operagbes que
registram e processam dados resultantes de trassda8 empresas. Os sistemas
de controle de processo monitoram e controlam psasefisicos. Os sistemas
colaborativos aumentam as comunicacdes e a prathde de equipes e grupos
de trabalho;

sistemas de apoio gerencial: quando os sistemedaimacio se concentram em
fornecer informacao e apoio para a tomada de deeiséaz pelos gerentes, eles
sdo chamados de sistemas de apoio gerencial. deorinéormacao e apoio para a
tomada de decisao por parte de todos os tiposrdatge é uma tarefa complexa.
Em termos conceituais, varios tipos principais ideesias de informagédo apdiam
uma seérie de responsabilidades administrativassdario final: (1) sistemas de

informacé&o gerencial, (2) sistemas de apoio a de@d3) sistemas de informacao
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executiva.

2.1.2 SISTEMAS DE INFORMACAO DE SUPORTE A TOMADA DE DECHK® OU
SISTEMAS DE APOIO A DECISAO

Rodrigues (1996), entre outros autores, define gotro nome os sistemas de apoio a

decisédo: sistemas de informacéo de suporte a todeadacisdo (SSTD).

O’Brien (2004) define que os sistemas de apoiocésée fornecem aos gerentes apoio
interativo de informacdes durante o processo dadanmte decisdo. Os sistemas de apoio a
decisdo utilizam (1) modelos analiticos, (2) bandesiados especializados, (3) os proprios
insights e apreciacbes do tomador da decisdo e (4) um gmocele modelagem
computadorizado para apoiar a tomada de decisd@ses&ruturadas e nao-estruturadas por
parte de cada gerente. Sdo sistemas de respoita g sao iniciados e controlados por
usuarios finais da administracdo, capazes de apliatamente os tipos especificos de

decis@es e os estilos e necessidades pessoainaldatde decisdo de cada gerente.

Segundo Stair (1998), um sistema de apoio a ded&a@poio e assisténcia em todos
0s aspectos da tomada de decisdo sobre um problgraaifico, indo além de um sistema de
informacé&o gerencial tradicional, que apenas pradlatorios. Ele pode fornecer assisténcia
imediata na solucdo de problemas complexos queerdgid auxiliados pelo SI Gerencial
tradicional. Muitos destes problemas sdo Unicasdedtos. Um sistema de apoio a decisédo
pode ajudar os tomadores de decisbes sugerindoaiitas e dando assisténcia a deciséo

final.

2.1.2.1 METODOLOGIA PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM SSTD

A metodologia para o desenvolvimento de um SSTDedestar baseada nas
necessidades dos administradores e essas estdameinée relacionadas as areas de
responsabilidade, aos objetivos e aos fatoresasitiie sucesso especificos ao desempenho

dos negécios.

Turban (1993) propde uma metodologia para desemmehto de um sistema de apoio
a decisdo composta por oito fases: planejamentequsa, analise, projeto, construcao,
implementacdo, manutencdo e documentacdo e adapracgeguir cada uma destas fases

sera descrita:
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a) planejamento: na fase de planejamento sdo defirodogbjetivos e as metas do
sistema e determinadas as decisfes chaves queapaiadas. Devem-se projetar
principalmente modulos com avaliacdo das necessstdagl diagndstico dos
problemas;

b) pesquisa: envolve a identificacdo das necessididmlasuario e a disponibilidade de
recursos lfardware, software, fabricante, sistemas ou experiéncias em outras
organizacdes e pesquisas relevantes);

c) andlise: abrange a definicAo das decisdes e idaghb das informacdes
necessarias a tomada de decisdo. Sao utilizadaisagade especificagdo como:
diagrama de contexto, diagrama de fluxo de dadosliagrama entidade
relacionamento;

d) projeto: nesta fase sdo determinados 0S componeltesistema, estrutura e
caracteristicas. O projeto pode ser dividido erm pértes que correspondem aos
trés componentes de um SSTD: banco de dados, bantmdelos e a interface. E
no desenvolvimento do projeto que sdo selecionadaderramentas a serem
utilizadas;

e) construcdo: a construcdo de um SSTD pode se daodes diferentes dependendo
da filosofia de projeto e das ferramentas utilizadam suma, a construcédo é a
implementacdo técnica do projeto, sendo que o nsisteleve ser testado
continuamente para que sejam realizadas melhorias;

f) implementacado: a fase de implementacdo abrangeasefas, sendo que algumas
delas podem acontecer simultaneamente, as quais séo
— teste: sdo coletados os dados do desempenho elmaistsdo comparados com

a especificacao do projeto,

— avaliacdo: o sistema é avaliado para verificartiafagdo das necessidades dos
usuarios. Também sao identificados itens técnicosorganizacionais
inacabados. A avaliagdo ndo € uma tarefa facils PoISSTD estd sendo
continuamente modificado e ampliado, ou entdo aaodefinido nitidamente
sua data de concluséo ou padrdes para comparaga@liacdo normalmente
resulta em mudancas no projeto e na construcaespaegso € ciclico e se
repete por varias vezes,

— demonstracdo: consiste na demonstracdo das capesidgeracionais do

sistema para 0s usuarios,
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— orientagdo: envolve a instru¢cdo de usuéarios adtmatiigos nas capacidades
béasicas do sistema,

— treinamento: sdo treinados 0s usuarios operacienaigstruturas de sistema e
funcdes, 0s quais manterdo o sistema,

— desenvolvimento: o sistema pronto € operacionadizadesdobrado para todos
0S USUArios;

g) manutencao e documentacéo: a manutencao ervalyeio continuo do analista do
sistema e seus usuarios. E necesséario o deseneabsinde uma documentacio
formal para utilizag@o pelos usuarios a fim de maatusar o sistema;

h) adaptacdo: requer varias revisdes das fasesocaedeem uma base regular para

responder as varias necessidades dos usuarios.

2.1.2.2 UTILIZANDO SISTEMAS DE APOIO A DECISAO

Segundo O’Brien (2004), o uso de um sistema deoapoidecisdo envolve um
processo interativo de modelagem analitica (and@lesesituacdes hipotéticas e analise de
busca de metas), ou seja, 0 que o0 gerente esta@tageexplorando alternativas possiveis. Por
isso, ele ndo precisa especificar antecipadameiate reecessidades de informacdes. Em vez
disso, utiliza o sistema para encontrar as infoffeague precisa para ajudé-lo a tomar uma

decisao.

O’Brien (2004), entdo, define que usar um sistemambio a decisdo envolve quatro

tipos basicos de atividades de modelagem analitica:

a) analise do tipowhat if: observar como as mudancas de varidveis sele@snad
afetam outras variaveis. Exemplo: e se reduzisserpospaganda em 10%? O que
aconteceria com as vendas?,;

b) analise de sensibilidade: observar como mudangasidas em uma Unica variavel
afetam outras variaveis. Exemplo: vamos reduzirapgganda em 1000 reais,
repetidamente, de forma que possamos entendeelsgaes com as vendas;

c) andlise de busca de metas: fazer repetidas mudancaariaveis selecionadas até
gue uma variavel escolhida alcance um valor-alweentplo: experimentemos
aumentos na propaganda até que as vendas atinjanilli&o de reais;

d) andlise de otimizagdo: encontrar um valor 6tima paridveis selecionadas, dadas

certas restricbes. Exemplo: qual o melhor montdet@ropaganda, considerando
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Nnosso orgcamento e escolha de midia?.

Para este trabalho, considerou-se que a utilizdedam sistema de apoio a decisao é
mais adequada para cumprir com 0s objetivos proppshtéo suas principais caracteristicas

foram utilizadas para a execugdo do mesmo.

2.2 GESTAO AMBIENTAL

Para este trabalho, que foi focado na criacdo dsistema de informacdes para a area
de educacdo ambiental, a relevancia do conhecintentmnceito de Gestdo Ambiental n&o
sera muito ampla, entdo este sera apresentado rod® foreve neste e nos préoximos

paragrafos.

Segundo Franco (2001), dentre as principais etapeigis de implementacdo da
Gestao Ambiental em uma organizagéo, merece espesiaque a identificacdo dos aspectos
e impactos ambientais, reais e potenciais, dosepsos, produtos e servicos que a mesma

apresenta, tanto em condicdes rotineiras de opecagao também em situacées normais.

Franco (2001) continua: aos aspectos e impacto® & relacionaréo as leis, normas
e regulamentos aplicaveis, bem como as expectatimaspartes interessadas. Para que o
Sistema de Gestdao Ambiental (SGA) seja eficaz,garozacédo deve conhecer seu macro
fluxo e seus fluxos, identificando previamente satigdades, processos e tarefas. Quanto
mais aprofundado for esse conhecimento, mais faotenserdo identificados e vinculados os

aspectos e impactos.

A Gestdo Ambiental, entdo, consiste em um conjaletanedidas e procedimentos
bem definidos e adequadamente aplicados que vigalazir e controlar os impactos
introduzidos por um empreendimento sobre o amhieRla procura harmonizar as
necessidades de crescimento econdmico com a cagderdo ambiente, e acarreta mudancgas

de comportamento nas empresas.

2.2.1 SISTEMA DE GESTAO AMBIENTAL NA UNIVERSIDADE

Em setembro de 1997 foi constituido um grupo dedest sobre Sistemas de Gestao
Ambiental, de carater multidisciplinar e contandomc a participagdo de professores,
funcionérios e estudantes de pos-graduacédo queg sobrdenacgdo do Instituto de Pesquisa
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Ambiental (IPA), passou a ser o grupo nucleadopmpeto de implantagdo de um SGA na

Universidade Regional de Blumenau (FURB).

Franco (2001) diz que se, de um lado, a universidgagim sistema que produz ensino,
pesquisa e extensdo para poder operar, este sistilima-se de uma série de insumos
(materiais e energia) e apresenta subprodutogeEsisolidos e emissdes), além de gerar
riscCos que ameacgam o proprio sistema. Considerguel@ estrutura universitaria precisa ser
constantemente renovada e ampliada, existe consientecursos ambientais e geracdo de

impactos também neste particular.

Finalmente, Franco (2001) diz que o que demandmadefinicdo era se o SGA da
FURB deveria focalizar os processos de producderndto, de pesquisa e de extensao,
visando tornar o produto “ambientalmente corretai’se deveria focalizar a estrutura fisica e
administrativa, visando tornar o ambiente de tfabambientalmente correto. A opcéo foi
iniciar pela segunda alternativa, o que vai, iraxg@imente, ter reflexos sobre o ensino, a

pesquisa e a extensao. Foi dentro desta oticaogirulada a politica ambiental da FURB.

2.2.2 OPROJETO SISGA

Segundo Franco (2001), o Sistema de Informacbesadpl ao Sistema de Gestéo
Ambiental (SISGA) foi implementado na FURB em damdulos distintos. O primeiro
modulo foi desenvolvido utilizando o ambiente Delpd possui as funcionalidades
caracteristicas de um Sistema de Informacfes:Oredate consultas d®ata Warehouse
(DW), além de um botéo para a ativagdo do segurigtiulo.

O segundo modulo, continua Franco (2001), foi desleilo em Flash e PHP,
mostrando a metodologia e as etapas seguidas paeg@o do DW, incluindo a importacéo e
filtragem dos dados. H& também neste mdédulo unobd&nominado “Internet”, que leva ao
portal do SISGA.

Maiores detalhes sobre o Projeto SISGA na FURBa parealizacdo deste trabalho,
serdo irrelevantes, visto que o foco dele € criar Sistema de Informacbes a parte,
independente do criado originalmente por FrancdXR0com caracteristicas e objetivos
bastante distintos. Em comum, ambos os sistemasi@osapenas o tema ambiental.
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2.2.2.1 O PORTAL DO PROJETO SISGA

O desenvolvimento de um portal para o SISGA sudgiunecessidade de levar e
divulgar o projeto para a comunidade, apés o ind@omesmo. O portal traz uma grande
diversidade de secdes, que exploram varios portexidténcia do SISGA, como telas sobre
0 projeto, objetivos, noticias e links referentespeojeto e ao tema ambiental. Ha ainda um
formuléario para o contato direto entre a comunidasi€aria da Internet e os responsaveis pelo

projeto.

Outro tema presente no portal € o voltado paraa émpresarial, com formularios de
entrada de informacgdes que dirdo se a empresaqollegrada o meio ambiente, e ajudarao

a calcular os custos referentes ao controle degagjindustriais na natureza.

Finalmente, outra &rea explorada no portal € aosegdcacional, que também objetiva
relacionar a comunidade a interesses ambientaiss especificamente através de suas
criancas, alunos do Ensino Fundamental, que poderoveitar essa secdo para fins

educacionais, ao mesmo tempo em que podem seirdogert o uso da Informatica.

2.3 MEIO AMBIENTE E EDUCACAO AMBIENTAL

Reigota (1994) afirma que € consenso na comunigddmacional que a educacao
ambiental deve estar presente em todos os espaeadgcam os cidad&os. Assim, ela pode
ser realizada nas escolas, nos parques e resenlégieos, nas associa¢gdes de bairros, meios
de comunicacdo em massa, etc. Um outro aspectercsued sobre a educagdo ambiental é
gue ndo ha limite de idade para os seus estudéenel®, um carater de educacdo permanente,
dindmica, variando apenas no que diz respeito ac@eeldo e a metodologia, procurando

adequa-los as faixas etarias a que se destina.

A escola, para Reigota (1994), € um dos locaisilpgiados para a realizagdo da
educacao ambiental, desde que dé oportunidadatvidade. Como perspectiva educativa, a
educacdo ambiental pode estar presente em toddiscgdinas, quando analisa temas que
permitem enfocar as relagdes entre a humanidad@eimnatural, e as relagdes sociais, sem

deixar de lado as suas especificidades.
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2.3.1 OBJETIVOS DA EDUCACAO AMBIENTAL

Reigota (1994) enumera os objetivos da educacageatah que sao o0s seis seguintes,

de acordo com um documento denominado “Carta dgrdk”:

a)

b)

conscientizacdo: levar os individuos e os grupsecados a tomarem consciéncia
do meio ambiente global e de problemas conexosse ageostrarem sensiveis aos
mesmos;

conhecimento: levar os individuos e 0s grupos auiddguma compreensao
essencial do meio ambiente global, dos problemasegtéo a ele interligados e o
papel e lugar da responsabilidade critica do serano;

comportamento: levar os individuos e os gruposcuiad o sentido dos valores
sociais, um sentimento profundo de interesse p&io @mmbiente e a vontade de
contribuir para sua protecao e qualidade;

competéncia: levar os individuos e os grupos a iddgeapacidade técnica
necessaria a solucdo dos problemas;

capacidade de avaliacdo: levar os individuos erapog a avaliar medidas e
programas relacionados ao meio ambiente em fungdatbres de ordem
ecologica, politica, econbmica, social, estétied@cativa;

participacdo: levar os individuos e grupos a paceduas responsabilidades e

necessidades de acdo imediata para a solucaoaldsrpas ambientais.

2.4 A PARTE EDUCACIONAL DO PORTAL DO PROJETO SISGA

A

parte educacional do portal do SISGA, acessivehavas do endereco

http://campeche.inf.furb.br/sisga/educacao.htnddsude-se em outras cinco secoes:

a) jogos: estes serdo explorados no proximo item;

b) cartdes: os cartdes virtuais proporcionam uma fadmaivulgar o portal entre a

comunidade ao mesmo tempo que espalha uma mensiggleemeficio ambiental
para a mesma. Para utiliza-los, bastam o remegeatdestinatario possuirem um
endereco de e-mail;

histérias: desenvolvidas com a ferramenta Flasleridegdo grafica, as histérias
possuem visual de desenhos animados, ideal parariascas do Ensino
Fundamental, o principal publico-alvo das mesmas Mistorias interativas, ou
seja, 0 proprio usuario € quem determina sua agdtde e, as vezes, tem a opcéo

de tomar diferentes rumos que levardo a um fifarehte, demonstrando assim
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que acdes boas e méas levam a consequéncias difergaisitivas e negativas,
respectivamente, de forma geral;

d) ensino: esta sec¢éo traz conteldo heterogéneo cobeeo ambiente, passando por
temas como geografia, fauna, flora e histéria. @extos de facil acesso e muitas
llustracdes, as reportagens presentes nessa ssl#io ger consideradas outra boa
fonte de aprendizado ambiental;

e) quiz: esta secao sera explorada mais para frente.

E importante definir que o conteldo ambiental etredio no portal ndo tem o
objetivo de revolucionar a educagcdo ambiental saslas, e sim apenas fornecer algumas
ferramentas que venham a aumentar o interesseudesag educadores para o tema, sem a
pretensao de ditar regras que mudardo o comportarsecial de quem usa esse conteudo. Se
o0 interesse de seus usuarios pelo meio ambiembe Jacitado, por menos que seja, o portal
do SISGA j& cumpriu sua pequena parte no macrdiobjde levar educacdo ambiental a

toda a sociedade.

2.4.1 OS JOGOS EDUCACIONAIS DO PORTAL DO PROJETO SISGA

Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar o rajize envolvendo-o em uma
competicdo com a maquina ou com seus colegas. &Aimate se fazer isso é, por exemplo,
apresentando perguntas em um tutorial e contahd@as respostas certas e erradas. Existem
jogos simuladores (inteligentes) utilizando esg@® e conhecimentos ja existentes ou
elaborando conhecimentos novos. E necesséario gpeofessor documente as situagdes
apresentadas pelo aprendiz durante o jogo e, farsitdacdo, discuti-las com o aprendiz,
recriando-as, apresentando conflitos e desafios, @objetivo de propiciar condi¢cdes para o

mesmo compreender o que esta fazendo (VALENTE,)1999

Para a secdo educacional do portal do SISGA, forados varios jogos utilizando-se
a ferramenta Flash em suas versdes 5, MX e MX 20@& garantem o desenvolvimento de
aplicativos visualmente apelativos para os usuadom cores fortes e muitas animacoes.
Esses jogos sdo totalmente interativos, sempreéatrdo uso do mouse e com nivel de
aprendizado bastante acessivel para quem ja shber @sse hardware.

Os jogos existentes no portal podem ser divididosvérias categorias, tais como

jogos de raciocinio (quebra-cabeca), quiz ou clepagraste, permitindo assim uma maior
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chance de interesse por parte de seus usuarioggmuearias op¢cdes de acordo com as suas

preferéncias.

2.4.1.1 PERSONALIZANDO O CONTEUDO DOS JOGOS

Para melhorar a interatividade no uso dos jogosamionais presentes no portal do
SISGA, decidiu-se que o conteudo de alguns dossjayistentes, particularmente os da
categoria de quiz, poderiam ter seu conteudo, ja &8 perguntas e respostas, personalizado
pelos usuarios. Para isso ha um sistema de cadpsrpermite inserir, excluir e administrar
perguntas da autoria deles proprios, com o objetigocriar uma grande variedade de

contelido relacionado ao meio ambiente.

Nesse sistema, todas as perguntas cadastradasnmppssauma revisdo de um
administrador antes de serem liberadas para apanec®s jogos, com 0 objetivo de barrar
conteudo nao pertinente ao tema ambiental, quénéco de interesse do portal SISGA.

As vantagens desse sistema podem ser varias. Ugadmtupode, por exemplo,
cadastrar em seu nome varias questdes referentea aula especifica, e divulgar o jogo com
essas perguntas a seus alunos, em uma espécieddizgdo dirigido. Isso é possivel pois 0s
jogos permitem que seja utilizado, se desejado,estemo conteddo de um determinado

usuario, e nao todo o contetdo cadastrado por w&lasuarios.

Mais para frente este sistema sera apresentadoagmnesidetalhes como um maodulo

distinto do trabalho, com a exibi¢cao de telas diexgao do seu funcionamento.

2.5 TECNOLOGIAS, TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

A seguir serdo apresentadas as tecnologias, técaidarramentas mais relevantes

utilizadas durante o desenvolvimento do trabalho.

2.5.1 DATA WAREHOUSE

O armazenamento de dados atualmente ja é funddrpemdaa maioria dos sistemas
computacionais. Sendo assim, faz-se necessariavisda de grande importancia para este
tépico, utilizando-se @ata Warehouse (DW, que, em portugués, significa “armazém de

dados”). O DW permite que analises passem dos gaagogivos para os dados derivados.
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Segundo Inmon (1997), um DW € um conjunto de ddmhseados em assuntos,
integrado, néo-volatil e variavel em relacdo aopende apoio as decisdes gerenciais. Tais
caracteristicas demonstram a necessidade de hawvegerenciamento e um monitoramento
nas atividades executadas sobre o DW, sejam estasltas ou operacdes de manutencéo e
correcBes. Entre os pontos mais importantes a seoesiderados, encontra-se a anélise de
consultas (visando evitar sobrecargas no sistedefieindo prioridades), a identificacdo de
perfis e o dimensionamento adequado, tanto de lgrislade quanto de particionamento de

dados.

O monitoramento do DW constitui-se em um ponto irgde dentro de uma
organizacdo. Tal afirmacdo mostra-se adequada, wemaque o DW tende a crescer
rapidamente. Definir metas e estratégias de centeohjustes no desempenho global do
sistema torna-se ponto crucial para a satisfacg&oudoarios. Com o advento do DW e dos
SSTD, tem-se a necessidade de ferramentas quebiptesai um gerenciamento eficiente.
Tais ferramentas devem ser capazes de fornecergmostas adequadas, através de um

monitoramento constante, oferecendo solucdes qllmen o desempenho de um DW.

7

Em um DW o0 ponto critico ndo € a resposta adequadayrande numero de
transacfes, mas a resposta adequada a consulteslafepelos usuarios e ao crescimento da
base de dados. Tal fato proporciona a necessidade éstabelecer critérios visando reduzir a

carga do DW, uma vez que apos alguns anos 0 magsteauito mais do que 0 seu uso.

Sendo assim, ha a necessidade de um AdministraelddWl (DWA), onde seu
principal desafio reside no aumento do volume dmslad na diminuicdo de seu uso, através
do uso de ferramentas de auxilio. Estas devem exqgggsalgumas caracteristicas, segundo
Inmon (1997):

a) capacidade de interceptar as requisicoes de cassaltalisando a necessidade de

criacdo de indices, alertando o DWA,;

b) fornecer estatistica de acesso de cada tabela @oessadas, ndo acessada por

guanto tempo, consultas mais frequentes);

c) identificar consultas que sobrecarregam o sisteqcurando escalonar

prioridades. Consultas que demandam pouco tempardsegr priorizadas;

d) identificar perfis de usuarios, possibilitando pdar questdes com maior

relevancia;
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e) identificar tempos de respostas adequadas;

f) identificar quais dados realmente estdo sendaaitis.

Todos estes fatores sdo importantes para se efatnabom monitoramento ou
gerenciamento dos recursos do DW, principalmengémdp envolve o usuario final. Contudo,
operacdes que afetem o analista de SSTD, tais poimazacdo de consultas e manutengéo

na base de dados devem ser executadas com bastatei@, procurando evitar divergéncia.

2.5.2 DATA WEBHOUSE

A Web se configurou como uma revolugdo a partir da sggumetade da década de
90, o que nao significou o fim da necessidade daténcia dosData Warehouses. Na
realidade ocorreu o contrario. Segundo Kimball eravi€2000), comecou-se a gerar
expectativas de que todos os tipos de informacédermm ser agora visualizadas de forma
transparente em navegadoYeab.

A revolucdo daneb, entdo, levou @ata Warehouse para dentro dela também, para
ser o elemento que controla e/ou analisa a expaiée navegacdo. Dentro W&b, o Data
Warehouse precisa ser ajustado, tendo uma natureza difedanteonvencional. Chama-se,
entdo, dData Warehouse adaptado para\web de Data Webhouse.

Kimball e Merz (2000) dizem que aWeb € uma imensa fonte de dados
comportamentais porque individuos interagem, polonde seus navegadores, C@Etes
remotos” e continua, mais adiante, dizendo que tgmbsses dados de sequéncia de cliques
(clickstream), em muitos casos, estejam em um estado brutm déemfiam uma aparéncia
adequada, eles tém o potencial de fornecer detalhsa imaginados sobre cada gesto

efetuado por cada ser humano que esteja utilizamdilia daNeb”.

As fontes de dados provenientes das seqUéncidgjdescno ambienté/eb podem se
tornar, juntas, um dos maiores banco de dadosxtie éenimeros existentes, “superando até
mesmo o0s grandes e famosos exemplos das emprestdedemunicacdes e seguros”
(KIMBALL; MERZ, 2000, p. 5).

Kimball e Merz (2000) enfocam que a utilizagcdo masia de unData Webhouse é
feita emsites comerciais, que necessitam conhecer seus usymiaspoderem adaptar seus

contetdos de forma a otimizar a navegacdo e ageadases USUArios para que retornem e



29

fagcam novo uso ddte no futuro. OData Webhouse é utilizado para armazenar a sequéncia
de cliques desses usuarios e, a partir dos daduoszenados, tentar entender certos

comportamentos dos mesmos.

Neste trabalho, estdo se dirigindo os conceitodéms deData Webhouse para os
jogos educativos, de temas ambientais, desenvalviva o portal do projeto SISGA.
Embora o ambiente dos jogos seja tambéwieh, ndo esta se tratando gées comerciais,
entdo os dados que serdo armazenados a partigigénse de cliques em tais jogos serdo de
natureza diferente. O objetivo ndo sera, entderfeam que os usuarios dos jogos retornem
para utilizad-los novamente (embora, obviamente $&ia algo positivo), e sim verificar o
comportamento desses usuarios para apresentaragnafite informacdes sobre os resultados
do uso dos jogos, que estardo disponiveis paramonatrador doData Webhouse tomar
algumas decisbes em relagdo ao conteudo e opcfEseam@mdos nos jogos. Mais detalhes e
informacBes especificas sobre isso serdo apressnta@ secdo que trata de mostrar a

implementacéo deste trabalho.

2.5.3 OLAP

Segundo SIA (2004),0Online Analythical Processing (OLAP) fornece para as
organizacdes um meétodo de acessar, visualizar ksamaados corporativos com alta
flexibilidade e performance. OLAP apresenta infagfies para usuarios via um modelo de
dados natural e intuitivo. Através de um simpletcesle navegagcdo e pesquisa, USUArios
finais podem rapidamente analisar inGmeros cendy@sr relatorios e descobrir tendéncias e

fatos relevantes independente do tamanho, compleid fonte dos dados corporativos.

Conforme Oliveira (1998), OLAP séo sistemas ondelacidade da transacdo nao
influi no DW. Os dados sao armazenados estaticareisuas configuracoes e otimizacgoes

suportam complexas decisdes.

2.6 TRABALHOS CORRELATOS

Franco (2001) desenvolveu um trabalho chamadonsstele Informacao Aplicado
ao Sistema de Gestdo Ambiental. Este é o traballeoogiginou o Projeto SISGA, sendo
desenvolvido em dois modulos: o primeiro acessa bamse de dados local e no seu
desenvolvimento foi utilizado o ambiente Delphis€@jundo modulo, que foi desenvolvido

em PHP e Macromedia Flash, permite o acesso ass l#sedados via Internet. O
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armazenamento dos dados foi feito através de Bamddados, utilizando a filosofia d¥ata

War ehouse.

O objetivo do trabalho, segundo Franco (2001),desenvolver um Sl baseado em
DW para auxiliar na tomada de decisédo dos profisssoresponsaveis pela gestdo ambiental
na Universidade.
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3 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

A seguir serdo apresentados os detalhes do degenento do sistema de informacgéao
aplicado aos jogos educacionais do portal SISGA,pssibilitardo um entendimento maior

do que é e para que serve 0 mesmo.

3.1 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Abaixo estdo relacionadas as ferramentas e tedaslagilizadas mais relevantes ao

desenvolvimento do trabalho.

3.1.1 ORIENTACAO A OBJETOS

A seguir, serdo apresentados alguns conceitososasmbre 0os componentes que
formam a metodologia de desenvolvimento de softwaseada em objetos, conforme Furlan
(1998).

Um objeto é uma representacao de algo que existeundo real: um carro, uma casa,
um homem, um cachorro. E uma entidade capaz deumtestado e que fornece uma série
de operacdes ou para alterar ou para manter dssi.eatributos séo valores e propriedades
dados a objetos do mundo real. Como por exempbdjeto aluno possui como atributo seu
nome, idade, sexo. Sao os valores das propriedsaesn objeto que indicam seu estado
atual. Muitos objetos do mundo real possuem caiatits comuns e podem ser agrupados
de acordo com elas. Uma classe representa um @apara muitos objetos e descreve como
esses objetos estdo estruturados internamenteingtdacia € a ocorréncia de um objeto da
classe. Heranca € o mecanismo para compartiihamaticamente atributos e operagdes
entre as classes e objetos. Este € um poderosesageaqio encontrado em linguagens
tradicionais. O método é a implementacdo de umeagf@e para uma classe. Os objetos néo
devem acessar diretamente as estruturas de dados oletro objeto. Para acessar a estrutura
de outro objeto, eles devem enviar uma mensagerss@ @bjeto. A comunicagdo com
mensagens permite que 0s objetos se comuniquewesttia solicitacdes feitas entre eles, e

que permite que determinada operacao execute uadmapropriado.

3.1.1.1 UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

Grady Booch e James Rambaugh resolveram unificas s®balhos através da

Rational Corporation e criar entdo uma linguagermddelagem que se prestasse a qualquer



32

tipo de aplicacdo. Muitas empresas reconhecerarmmgpatancia estratégica e a UML, como

fora batizada posteriormente, ganhou a parcerMidasoft, IBM, Oracle, entre outras.

Bezerra (2002, p. 14) afirma que “a UML é uma lagem visual para modelar
sistemas orientados a objetos”. A UML, entdo, danste de elementos graficos que
permitem representar os conceitos da orientaca8ngetos com diagramas que representam
diversas perspectivas de um sistema. A UML tambémleépendente tanto de linguagens de
programacao quanto de processos de desenvolvimengoie significa que ela pode ser
utilizada para a modelagem de sistemas ndo immhrtgnal a linguagem sera utilizada na

iImplementagc&do dos mesmos.

Furlan (1998), diz que a UML aborda conceitos funelatais da orientacéo a objeto,
buscando efetuar uma parceria entre método eagifi pratica, para cobrir o ciclo de vida do
desenvolvimento. Descrevem-se 0s varios aspectosiatkelagem pela UML através da
notacéo definida pelos seus tipos de diagramasaidria dos diagramas da UML refere-se a
graficos que contém ndés conectados por caminhalg annformacéo esta essencialmente na
topologia e ndo no tamanho ou na colocacéo de #mdodem ser construidos varios tipos
de diagramas que sumarizam a informacdo derivadadidgramas e modelos mais
fundamentais. Os diagramas propostos pela UMLUigadbs neste trabalho séo:

a) diagrama de classes: grafico bidimensional de elewsede modelagem que
pode conter tipos, pacotes, relacionamentos, icstginobjetos e vinculos. Um
diagrama de classes descreve a estrutura estaicsisttma e as classes
representam o que o sistema efetivamente manipula;

b) diagrama de casos de uso: descreve a funcionalidadgstema através dos
olhos dos atores externos. Um ator interage constensa podendo ser um
usuario, dispositivo ou outro sistema;

c) diagrama de sequéncia: apresenta a interacédo dénse@ de tempo dos objetos
gue participam na interacdo. As duas dimensdesiagraina de sequéncia
consistem na dimenséo vertical (tempo) e na dinterg#izontal (objetos
diversos). O diagrama de seqUéncia mostra a celgdordinamica entre um
namero de objetos e o0 aspecto importante desseadiagé mostrar a sequéncia
de mensagens enviadas entre objetos.
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3.1.1.1.1 RATIONAL ROSE C++

Conforme Furlan (1998), o Rational Rose C++ (Rati@oftware Corp., Santa Clara,
Califérnia) € uma ferramenta orientada a objetos quporta a captura, comunicacao,
validacdo de consisténcia para orientagcdo a obgetesualizacdo, criando representacdes
graficas de abstracdes-chave e relacionamentog &adutilizado para a modelagem dos

diagramas da UML.

3.1.2 FLASH

Segundo Ynemine (2003), o Flash, fabricado pelartaedia, € um dos melhores
programas para a criacdo de animacfes para adnhterque, desde as primeiras versoes,
sempre se destacou pela facilidade de uso e pelaage dos arquivos gerados. Uma das
versdes mais atuais do programa € a “MX 2004”, e efsta a utilizada durante o

desenvolvimento deste trabalho.

O Flash MX 2004 é uma ferramenta flexivel, sendssp@l, através dela, criar sites

completos, aplicativos, jogosartoons, etc., em um ambiente visual facilmente utilizavel

3.1.2.1 ACTION SCRIPT

O Action Script € a linguagem de programacao detsrlo Flash MX. Segundo
Ynemine (2003), sua sintaxe é semelhante ao JapgSrmue facilita bastante seu uso por

parte dos desenvolvedores de aplicativos paraeakit

A linguagem surgiu na versao 4 do Flash e, destioem cada nova versédo da
ferramenta, vem incorporando novidades e novogsesuCom o Action Script € possivel se

criar varios tipos de interacdes em arquivos dstila

3.1.3 BANCO DE DADOS MYSQL

Segundo Silva (2001), o MySQL € um servidor de batedados desenvolvido em C
de médio porte, que conta com um 6timo sistemagderanca. Sua principal caracteristica é
a sua conveniéncia com o ambiente multiusuario #iterefa, ideal para a internet. O
servidor de banco de dados pode ser encontrado ieensak plataformas, entre elas:

Windows, Linux, FreeBSD e Unix. Esse gerenciad@spoarquitetura cliente/servidor. Para
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a utilizacdo do BD é preciso um usuério cadastramltySQL Server com o privilégios de

acessos necessarios.

Bases de dados MySQL poder ser acessadas por RHPCPC++, Java, Pynthon,

etc., sendo o PHP o maior usuario desse gerenaladminco de dados.

3.2 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

O sistema desenvolvido neste trabalho pode sedidiviem trés moédulos distintos,
como pode ser visto na figura 2. O primeiro € mftr ao sistema de cadastramento de
conteudo, que sera citado daqui para frente coitelsa de cadastro”; o segundo é referente
ao conteudo educacional, mais especificamentecgos;j o terceiro e ultimo € referente ao
Sistema de Suporte a Tomada de Decisdo (SSTD).oBs pdimeiros sédo relevantes a
categoria de usuario denominada “jogador” e o ierc® relevante a categoria de usuario

denominada “administrador”.

Todos os trés modulos sdo acessiveis através efadhtpor meio dbrowsers como
Internet Explorer ou Netscape Navigator. O maisartgnte dos modulos, em nivel de
usuario jogador, € o modulo que incorpora os jdgosca, Quiz e Reciclagem); j& em nivel
de administrador, o0 médulo mais importante € o nwdiw SSTD. Este ultimo atende ao
objetivo principal deste trabalho, que € o de prcpaar a administracdo do conteudo

educacional dos jogos do portal do projeto SISGA.

7

O primeiro médulo — sistema de cadastro — é indarde do ponto de vista que
proporciona a qualquer visitante do portal, atralesim cadastro gratuito, a possibilidade de
realizar a insercao de contetdo nos jogos Foraaiz(Qs dois jogos que utilizam perguntas e

respostas em seu funcionamento).

O segundo modulo — os jogos — séo utilizados pasimntes do portal sem que estes
percebam que estdo gerando registroBata Warehouse do SISGA, ja que a tecnologia que

gera tais registros, incorporada aos jogos, énetatie invisivel nos mesmos.

Finalmente, o terceiro modulo — SSTD — é o que figérao administrador, atraves
da visualizagdo de graficos e relatdrios diversajalizar o comportamento dos jogadores
visitantes do portal. A partir desse comportameatagdministrador (apto a tomar decisdes
relevantes em relacdo ao conteudo) pode modifinatuir, excluir, alterar) o contetdo e
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funcionamento dos jogos ou simplesmente visualizgue esta acontecendo. Este dltimo
processo seria interessante, por exemplo, paragsafes, que poderiam inserir seu proprio

conteudo nos jogos Forca e Quiz (através do moluboverificar a performance de seus
alunos enquanto jogadores.

MODULO | | MODULO Il | MODULO Il
SISTEMA DE JOGOS DO SISTEMA DE
CADASTRO PORTAL SUPORTE A
TOMAD@ DE
DECISAO

Figura 2 — Os trés modulos do sistema

A seguir estdo definidos os requisitos funcionarsgie-funcionais para cada um dos
trés médulos.

3.2.1 MODULO | - SISTEMA DE CADASTRO

Os requisitos funcionais para o modulo | sdo osisées:
a) permitir o cadastro de conteudo (perguntas e r&spsaespostas) pelo usuario
jogador;

b) permitir a verificagdo do conteludo cadastrado pelssarios jogadores pelo
usuério administrador.

Os requisitos nao-funcionais para o médulo | siseguintes:
a) deve funcionar em ambienieeb;

b) deve rodar em todos os navegadafieb.

3.2.2 MODULO Il - JOGOS DO PORTAL

Os requisitos funcionais para o médulo Il sdo gslisges:

a) permitir ao usuario jogador a interagcdo com osgdgmrca, Quiz e Reciclagem;

Os requisitos nao-funcionais para o modulo Il sfiseguintes:

a) o0s jogos devem funcionar em ambievieb;

b) os jogos devem rodar em todos os navegadteescom plug-in Flash instalados
em sua ultima versao;
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C) 0s jogos devem comunicar-se entre cliente (computdd usuério jogador) e

servidor (base de dados) de forma que o usuaram@gido note essa interacao.

3.2.3 MODULO Il — SISTEMA DE SUPORTE A TOMADA DE DECISAO

Os requisitos funcionais para o modulo Il sdoegusmtes:
a) permitir ao usuario administrador gerar graficos;
b) permitir ao usuario administrador gerar relatorios;

c) permitir ao usuario administrador efetuar consudthase de dados.

Os requisitos nao-funcionais para o médulo Il gdseguintes:
a) deve funcionar em ambienieeb;

b) deve rodar em todos os navegadafieb.

3.3 ESPECIFICACAO

Para a especificacéo, foi utilizada a metodologi@dalise Orientada a Objetos, mais
especificamente Enified Modeling Language (UML). Serdo apresentados os trés diagramas
principais e mais comuns: o diagrama de caso deoudmgrama de classes e o diagrama de
sequéncia. Os modelos da especificagdo foram sria@derramenta Rational Rose C++, que
ja foi comentada anteriormente neste trabalho.

3.3.1 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Bezerra (2002) explica que um caso de uso “é acdgpedo de uma seqiéncia de
interacbes entre um sistema e 0s agentes exteuwsaitdizam esse sistema”, e finaliza
dizendo que “um caso de uso deve definir o usorda parte da funcionalidade de um

sistema sem revelar a estrutura e o comportametgimo desse sistema”.

Na UML, qualquer elemento externo (que néo fazepdmtsistema) que interage com o
sistema pode ser denominado um “ator”. Os atorste deabalho foram definidos como sendo
“usuario”, que sera quem utilizara, de fato, oogpda area ambiental do portal do SISGA, e
o “administrador”, que gerenciara os dados a pdaiData Warehouse e criara as consultas
para criar relatérios e graficos, que permitirdgesenciamento do conteido ambiental dos
jogos a partir da analise do administrador.
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Na figura 3 esta especificado o caso de uso pataradministrador e suas ac¢des para
0 moédulo | — Sistema de Cadastro; na figura 4 espeecificado o caso de uso para o ator

administrador e suas ac¢fes para o modulo 1l - SSTD

O

Yerificar Perguntas para oz Jogos

Administradar

Figura 3 — Caso de uso do ator Administrador parebdulo |

/O

Efetuar Conzultas

Gerar Relatdrios A cministrsdar O

Gerar Graficos

Figura 4 — Caso de uso do ator Administrador parebdulo 11I

O quadro 1 especifica a acdo “Efetuar Consultas” cdso de uso do ator
administrador, demonstrando 0s passos que 0 mesn® akecutar para realizar tal acéo

dentro do sistema.

Efetuar Consultas

Sumario: Administrador acessa o sistema para efetuar cassalbase de dados que compdBb
Ator Primario: Administrador
Precondi¢cdes:O Administrador esta identificado pelo sistema.

Fluxo Principal
1. O Administrador entra no sistema com sua senhaiprop
2. O Administrador seleciona as op¢des de consultiséema.
3. O sistema utiliza a técnidata Warehouse e obtém os dados a partir deste de acordo copcée®
selecionadas.
4. O sistema apresenta os dados obtidos ao Admimstrad
5. O Administrador sai do sistema e o caso de usdriarm

Fluxo de Excecédo (2)Houve uma falha na obtencao de dados
a. O sistema nao consegue obter os dados a paifia@d/Narehouse.
b. O sistema reporta o fato e o caso de uso termina.

Quadro 1 — Especificacdo da acdo Efetuar Consultas
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O quadro 2 especifica a agdo “Gerar Graficos” dam e uso do ator administrador,

demonstrando os passos que o0 mesmo deve exeawaeghzar tal acdo dentro do sistema.

Gerar Graficos

Sumario: Administrador acessa o sistema para gerar grafjagegpossibilitam a tomada de deciséo em
relacédo ao contelido e opgdes dos jogos.

Ator Primario: Administrador
Precondi¢cdes:O Administrador esté identificado pelo sistema.

Fluxo Principal
1. O Administrador entra no sistema com sua senhaiprop
2. O Administrador seleciona as opc¢des em relacagairg que deseja visualizar.
3. O sistema se comunica conbata Warehouse e obtém os dados a partir deste de acordo com as
opgOes selecionadas.
4. O sistema apresenta os dados obtidos ao Adminsstesd forma de graficos.
5. O Administrador sai do sistema e o caso de usdriarm

Fluxo de Excecéo (2)Houve uma falha na obtencdo de dados
a. O sistema néo consegue obter os dados a paiffia@Narehouse.
b. O sistema reporta o fato e o caso de uso termina.

Quadro 2 — Especificagcdo da acdo Gerar Graficos

O quadro 3 especifica a acdo “Gerar Relatériostakn de uso do ator administrador,

demonstrando os passos que o mesmo deve exeawtaeghzar tal acdo dentro do sistema.

Gerar Relatorios

Sumaéario: Administrador acessa o sistema para gerar relatgrie possibilitam a tomada de decisdo em
relacdo ao contetido e opgdes dos jogos.

Ator Primério: Administrador
Precondi¢cdes:O Administrador esté identificado pelo sistema.

Fluxo Principal
1. O Administrador entra no sistema com a sua sergipr
2. O Administrador seleciona as op¢des em relagaelatdrio que deseja visualizar.
3. O sistema se comunica conbata Warehouse e obtém os dados a partir deste de acordo com as
op¢Oes selecionadas.
4. O sistema apresenta os dados obtidos ao Admimstesd forma de relatérios.
5. O Administrador sai do sistema e o caso de usdriarm

Fluxo de Excecédo (2)Houve uma falha na obtencao de dados
a. O sistema nao consegue obter os dados a paffia@dNarehouse.
b. O sistema reporta o fato e o caso de uso termina.

Quadro 3 — Especificagéo da acdo Gerar Relatorios
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O quadro 4 especifica a acao “Verificar Pergunta pa Jogos” do caso de uso d
administrador, demonstrando 0s passos que 0 mesn® akecutar para realizar tal

dentro do sistema.

o ator

acao

Verificar Pergunta para os Jogos

Sumario: O Administrador verifica 0 novo contelido inseridnSistema de Cadastro para libera-lo ou nd
para os jogos

Ator Primario: Administrador

Precondi¢cdes:O Administrador recebe um e-mail alertando-o déus@o de contelido no Sistema de
Cadastro.

Fluxo Principal

1. O Administrador entra no Sistema de Cadastro carsenha propria para o administrador.

2. O Administrador acessa a op¢éo “apenas nao libgradaSistema de Cadastro para verificar o
conteido novo cadastrado.

3. O Administrador decide se 0 novo contetdo cadasteath dentro das regras estabelecidas para
exibido nos jogos forca e quiz e, a partir dessésée, libera a pergunta para 0s jogos ou excui
do Sistema de Cadastro.

4. O Administrador sai do Sistema de Cadastro e o dasso termina.

Fluxo Alternativo
a. O Administrador decide que o conteldo novo caddstnd@o esta dentro das regras estabelecida
para ser exibido nos jogos forca e quiz mas nalieasse contelido do sistema, e entédo o caso
USO prossegue para o passo 4.

Pés-condigdestUma nova pergunta com suas respectivas respostdsefada ou ndo para ser visualizada
pelos usuarios dos jogos forca e quiz e, casocesgeudo ndo tenha sido liberado, ele foi excldiolo
Sistema de Cadastro. Um e-mail informando ao usukaridecisdo do Administrador foi enviado pelo

L Ser

el

o n
D

Sistema de Cadastro.

Quadro 4 — Especificacdo da acdo Verificar Pergupéaa 0os Jogos

A figura 5 define o caso de uso para o ator denadurusuario.

% %ﬂaﬁrartnnteﬂdn
/7'-'““23’-1'3905\
Utilizar Jogo Forca Utilizar Jogo Reciclagem
Wilizar Jogo Quiz

Usuario

Figura 5 — Caso de uso do ator Usuario

O quadro 7 especifica a acao “Cadastrar Conteudotago de uso do ator usuario,

demonstrando 0s passos que 0 mesmo deve execigaepbzar tal acdo dentro do sis

tema.
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Para ter acesso ao cadastro de conteudo, qualgu&raicom acesso a Internet pode criar

uma identificacdo e uma senha gratuitamente.

Cadastrar Contetdo

Sumaério: O Usuario acessa o Sistema de Cadastro para @dastnovo contelido (pergunta e suas
respectivas respostas)

Ator Primario: Usuario
Precondi¢cdes:O Usuario deve estar cadastrado no Sistema.

Fluxo Principal
5. O Usuario entra no Sistema de Cadastro com sua selolgin.
6. O Usuario insere os dados do novo contelddo e sakeais outras op¢des de cadastro.
7. O Usuério sai do Sistema de Cadastro e o casoodemsina.

Fluxo de Excecdo (2)Interrupcédo do cadastro
Se o Usuario interromper o cadastro bruscamenteétando-o sem enviar o formulario) o caso de uso
termina.

Pés-condigdestUma nova pergunta com suas respectivas resposiasdada no Sistema de Cadastro. Um
e-mail informando ao Administrador que existe nogateldo cadastrado foi enviado pelo Sistema de
Cadastro.

Quadro 7 — Especificacdo da acdo Cadastrar Contetdo

O quadro 8 especifica a acao “Utilizar Jogo Forda”’caso de uso do ator usuario,

demonstrando os passos que o0 mesmo deve exeawtaeghzar tal acdo dentro do sistema.
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Utilizar Jogo Forca

Sumario: Usuario utiliza o jogo da forca.
Ator Primario: Usuario
Precondi¢des:O Usuario esta conectado a Internet.

Fluxo Principal

1. O Usuério seleciona as op¢des para personalizagoona tela inicial, as quais séo: dificuldade ae

e se deseja utilizar somente as perguntas cadastad ele mesmo no Sistema de Cadastro.

2. 0O Usuario seleciona as letras que acha formampastsa pergunta que aparece na tela, clicand
uma letra por vez.

3. Atela do resultado do jogo é exibida assim quéraero de acertos ou de erros for alcancado.

4. Para cada partida do Usuario, o sistema enviam#gdes para Data Warehouse referentes as
opcoles selecionadas, contetido exibido durantecgagsultado da partida.

5. Ao final da partida, o jogo volta novamente a tiaapresentacdo e o caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (1): Inclusdo de nome como uma das op¢des
Opcionalmente, ele pode digitar alguma identificagd campo nome e o caso de uso segue a partasso
2.

Fluxo de Excecédo (2)Interrupcéo abrupta do jogo
Se o jogador interromper o jogo bruscamente (fedtrar) o caso de uso termina e apenas as informacoe
obtidas até aquele momento sédo enviadas para dAzathouse.

P&s-condic6esO Usuario utilizou o jogo e o sistema armazenoai@a Warehouse novos dados em relaca

as opcoes selecionadas durante a partida.

eMm

D em

Quadro 8 — Especificacdo da agao Utilizar Jogodorc

O quadro 9 especifica a agdo “Utilizar Jogo Quin”@hso de uso do ator usuario,

demonstrando os passos que o0 mesmo deve exeawtaeglzar tal acdo dentro do sistema.



42

Utilizar Jogo Quiz

Sumario: Usuario utiliza o jogo quiz.

Ator Primério: Usuério
Precondi¢des:O Usuario esta conectado a Internet.

Fluxo Principal

1. O Usuério clica no botéo de iniciar uma nova partid

2. 0O Usuario seleciona a resposta da pergunta, enteadro disponiveis, que achar a correta.

3. Caso aresposta selecionada pelo Usuario sejaeta;ay caso de uso retorna para o passo 3 até
seja atingida a pergunta de nimero 15, quandomd=agso segue para o passo 4. Caso a respq
selecionada seja a incorreta, 0 jogo exibe a teldedrota e 0 caso de uso termina.

4. O jogo exibe a tela de vitdria.

5. Para cada partida do Usuario, o sistema enviant#odes para Data Warehouse referentes as
opcdes selecionadas, contelddo exibido durantemgagsultado da partida.

6. Ao final da partida, o jogo volta novamente a tidaapresentacéo e o caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (1): Inclusdo de nome como uma das op¢oes
Opcionalmente, ele pode digitar alguma identificagd campo nome e o caso de uso segue a partasso
2.

Fluxo de Excecédo (2)Interrupcéo abrupta do jogo
Se o jogador interromper o jogo bruscamente (fedtrar) o caso de uso termina e apenas as informacde
obtidas até aquele momento sédo enviadas pBeiaovWarehouse.

Pdés-condigbesO Usuario utilizou o jogo e o sistema armazenoDaia Warehouse novos dados em relaca

as opcoes selecionadas durante a partida.

que
sta

Quadro 9 — Especificacdo da acao Utilizar Jogo Quiz

O quadro 10 especifica a agédo “Utilizar Jogo Rageim” do caso de uso do ator

usuario, demonstrando 0s passos que o0 mesmo dewetaxpara realizar tal acdo dentro do

sistema.
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Utilizar Jogo Reciclagem

Sumario: Usuario utiliza o jogo da reciclagem.
Ator Primério: Usuério
Precondi¢des:O Usuario esta conectado a Internet.

Fluxo Principal

1. O Usuério clica no botéo de iniciar uma nova partid

2. O Usuario clica e arrasta o objeto atual paraaarixque acha ser a correta.

3. 0O jogo exibe um novo objeto e 0 caso de uso re@mon@asso 2 até o objeto exibido ser o de nimero
12, quando o caso de uso prossegue para 0 passo 4.

4. O jogo exibe a tela de resultado final, com a pagéio e a avaliacdo do jogador.

5. Para cada partida do Usuario, o sistema enviant#odes para Data Warehouse referentes as
opcdes selecionadas, contelddo exibido durantemgagsultado da partida.

6. Ao final da partida, o jogo volta novamente a tidaapresentacéo e o caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (1): Inclusdo de nome como uma das op¢oes
Opcionalmente, ele pode digitar alguma identificaigd campo nome e o caso de uso segue a partasso p
2.

Fluxo de Excecdo (2): Interrupcao abrupta do jogo
Se o jogador interromper o jogo bruscamente (fedtrar) o caso de uso termina e apenas as informacdes
obtidas até aquele momento sé@o enviadas para dAzathouse.

Pés-condigbesO Usuario utilizou o jogo e o sistema armazenoDaia Warehouse novos dados em relacgao
as opcoes selecionadas durante a partida.

Quadro 10 — Especificacdo da acao Utilizar JogadReem

3.3.2 DIAGRAMA DE CLASSES

Segundo Bezerra (2002), “o diagrama de classediggoama mais rico na UML em
termos de notacao”. Neste diagrama, visualiza-dwidualmente as classes, representadas
por um retangulo com trés compartimentos. O prisme&ontém o nome da classe e €
obrigatorio, o segundo e o terceiro compartimes&msopcionais e podem ser utilizados para
listar respectivamente os atributos e as operadééaidas para a classe. No diagrama

apresentado a seguir, na figura 6, todos os commartos serdo exibidos.

O método “manter” do diagrama de classes a segiliide determina operagfes de
insercdo, exclusdo e alteracdo de dados. Todasasses apresentadas no diagrama, em
conjunto, formam d@ata Warehouse do sistema, pois todas contém meétodos e atriloujas

funcdes servem para realizar o armazenamento @s da@dmnesmo.
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Figura 6 — Diagrama de classes

3.3.3 DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

O diagrama de sequéncia expbe o aspecto do modelergatiza 0 comportamento
dos objetos em um sistema, aplicados para mostemlizacado dos casos de uso, a partir das

mensagens que sao passadas entre eles.

A seguir, na figura 7, esta definido o diagramasedguéncia para a acao “Cadastrar
Conteudo”, referente ao ator usuario. Esta acaona generalizacdo das acdes “Efetuar

Consultas”, “Gerar Graficos” e “Gerar Relatoriogicentradas nos casos de uso do ator

Administrador para o médulo Il - SSTD.
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Figura 7 — Diagrama de sequéncia da acdo Cad@siraeudo

Na figura 8 estd definido o diagrama de sequéneia @ acdo “Consultar Data

Warehouse”, referente ao ator administrador.

—
i
bl

L Jogo

. Administradar

selecionaCpgdes |
buzcaDados |

H L retornalbados |

| 1

| |

Figura 8 — Diagrama de sequéncia da agdo ConfdtarWarehouse

Na figura 9 esta definido o diagrama de sequéraia p acdo “Utilizar Jogo Forca”,

referente ao ator usuario.
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Figura 9 — Diagrama de sequiéncia da acao Utilizgo Forca

Na figura 10 esta definido o diagrama de sequépenia a acdo “Utilizar Jogo Quiz”,

referente ao ator usuario.
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Figura 10 — Diagrama de sequéncia da acédo Utliago Quiz
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Na figura 11 esta definido o diagrama de sequraria a acao “Utilizar Jogo

Reciclagem?”, referente ao ator usuario.
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Figura 11 — Diagrama de sequéncia da acdo Utliago Reciclagem

Na figura 12 esta definido o diagrama de sequépaia a acdo “Verificar Contetdo

dos Jogos”, referente ao ator administrador.
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Figura 12— Diagrama de seqi]éncia da a(;éb Verifioatetdo dos Jogos
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3.4 IMPLEMENTACAO

Para a apresentacdo da parte implementativa dabeho esta secdo sera dividida

nos mesmos trés modulos ja citados: Sistema des€@ad@gos do portal e SSTD.

3.4.1 MODULO | - SISTEMA DE CADASTRO

Para o Sistema de Cadastro foi criado um enderadatarnet, dentro do portal do
Projeto SISGA, acessivel em http://campeche.iff.bufsisga/educacao/quiz/logininsere.php.
Este sistema permite aos usuarios administradaesesiiem seu contetudo gratuitamente, para
ser utilizado posteriormente nos jogos Forca e Qairmves de cadastro que fornecera
identificacdo e senha de acesso. O usuario adraithist utiliza 0 mesmo sistema para

gerenciar (editar e excluir) o conteudo inseridop@gadores.

O Sistema de Cadastro foi desenvolvido utilizaneladinguagem de programacgao
voltada a Internet PHP, além de HTML, que é pagaa qualquer endereco na rede. Para
armazenar os dados inseridos pelos usuarios, @msistitiliza uma base de dados MySQL,
gratuita e que atende a todas as necessidadesalgmihty. Exemplos da utilizagdo da
linguagem PHP para o desenvolvimento do moédulersistde cadastro podem ser vistos a

seguir, nas figuras 13 e 14.

A#Peqar I do tema

tgualTema = mysgl_guery("select ID_TEMA from TEMAS where DESC_TEMA = 'Stema'’);

tidTema = mysgl_result(fqualTema, 0, "ID_TEMA");

/#Pegar I do usudrio

tqualUsuario = mysgl_guery(“select ID_USUARIO from USUARIOS where LOGIN_USUARIO = '$idLogado’™);

tidUsuario = mysgl_resulkifquallsuario, 0, "ID_USLUARIO™;

mysgl_query("insert into PERGUNTAS{ID_TEMA, DESC_PERGUNTA, DIFICULDADE_PERGUNTA, ID_USUARIO, LIBERAR_PERGUNTA) values {
$idTema, '$pergunta’,'$dificuldade’, $idUsuario, 'n"}");

fidPergunta = mysgl_insert_id(}; //Retorna o ID gerado na operagio IMSERT anterior para a variavel 'idPergunta’
frerta = s;
ferrada = n;
mysgl_guery{"insert into RESPOSTAS(ID_PERGUNTA, DESC_RESPOSTA, RESP_CERTA) values ($idPergunta, '$respostaCerta’, '$certa’)");
—| if (fresposta2 1= ""){
mysgl_guery{"insert into RESPOSTAS(ID_PERGUNTA, DESC_RESPOSTA, RESP_CERTA) values ($idPergunta, '$resposta2’, '$errada’y"); }
if (frespostaz 1=""}{
mysgl_guery{"insert into RESPOSTAS(ID_PERGUNTA, DESC_RESPOSTA, RESP_CERTA) values ($idPergunta, '$resposta3’, '$errada’y"); }
—| if (frespostad 1= ""){
F mysgl_guery("insert into RESPOSTAS{ID_PERGUNTA, DESC_RESPOSTA, RESP_CERTA) values (%idPergunta, '$respostad’, '$errada’)"); }

/¢ Erwviar e-mail para o responsdvel pelo projeto avizando que chegou uma nova pergunta,

/fpara ele poder entrar no Banco e habilitar ou ndio (heste cazo. deixar como e=td) ela para oz jogos

$conteudo= "<p=%idLogado inseriu uma nova pergunta ($pergunta - codigo $idPergunta) no Banco de Dados do Quiz SISGA."
$conteudo .= "Favor verificar e libera-la ou ndo para o usuario.";

temailDesting = "alexkoba@inf.furb.br'; //Este & o e-mail do adminiztrador atual do projeto SISEA

temaildrigem = "alexkoba@inf.furb.br"; //MNovamente o usa do e-mail do adminiztradar

tfromteste = " .femaildrigem;

theaders = "Content-Type: text/html; charset=is0-3859-1";

mail{$emailDesting, "Mova pergunta cadastrada para o Quiz Sisga”, $conteudo, theaders, $fromteste);

Figura 13 — Trecho de codigo-fonte: inserir contepibveniente de formulario na base de dados
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lf—] if (foption =="" || $option == todas) {
t£buscaDados = mysgl_guery(“select P.ID_PERGUNTA, P.OESC_PERGUNTA, P.LIBERAR_PERGUMNTA, LLLOGIN_USUARIC,
LLEMAIL_USUARIO from PERGUMNTAS P, USUARIOS U where (P.ID_USUARIO = U ID_USUARIO) order by DESC_PERGUNTA LIMIT $inicial ,5");
tgtdade = mysgl_guery('select count(*) from PERGUNTAS");
roor
B if (foption == liberadas) {
$buscaDados = mysqgl_guery(“select P.ID_PERGUNTA, P.DESC_PERGUNTA, P.LIBERAR_PERGUNTA, U.LOGIN_USUARIO,
ULEMAIL_USUARIO from PERGUNTAS P, USUARIOS U where (P.ID_USUARIO = U.ID_USUARIO) and (P.LIBERAR_PERGUNTA = 's") order by
DESC_PERGUMTA LIMIT %inicial,5");
tgtdade = mysgl_guery("'select count(*) from PERGUNTAS where LIBERAR_PERGUNTA = 's™);
T
B if (foption == sem_liberar) {
tbuscaDados = mysgl_guery("select P.ID_PERGUNTA, P.OESC_PERGUNTA, PLLIBERAR_PERGUNTA, ULLOGIM_USUARIC,
ULEMAIL_USUARIO from PERGUNTAS P, USUARIOS U where (P.ID_USUARIO = U.ID_USUARIO) and (P.LIBERAR_PERGUNTA = 'n') order by
DESC_PERGUMTA LIMIT %inicial 5");
$qtdade = mysgl_query("select count(* ) from PERGUNTAS where LIBERAR_PERGUNTA = 'n'");
7
ftotalRecords = mysgl_result{$gtdade, 0, "count(*)");

Figura 14 — Trecho de codigo-fonte: selecéo deecmitt da base de dados de acordo constaius,
entre conteudo liberado, n&o liberado ou qualqoetetido

3.4.2 MODULO Il - JOGOS DO PORTAL

Os jogos sao acessiveis no portal SISGA atravées dndereco
http://campeche.inf.furb.br/sisga/jogos/webhous®oB eles foram desenvolvidos utilizando
a ferramenta de criacdo de animacdes Flash, magsidsamente a versdo MX 2004. Esta
versao proporciona grandes funcionalidades emirsgiaalgem de programacao Action Script,
que é a linguagem utilizada para criar animacdémeionalidades complexas dentro dos
arquivos de Flash.

Os jogos que utilizam em seu conteudo perguntasmostas (Forca e Quiz) devem
comunicar-se a todo tempo com a base de dados é@QMyanto para receber o contetdo
aleatoriamente (fazendo cada partida nova seredifera anterior) quanto para enviar 0s
cligues dos jogadores (0 que caracterizaData Webhouse), através de eventos pré-
determinados, para a mesma base de dados. Para feiteracdo entre o Flash e a base de
dados em MySQL utilizou-sscripts na linguagem PHP, que oferece grande facilidade na

execucéao dessa tarefa.

O quadro 11 representa uma listagem de todos opatamentos dos jogadores
obtidos através da técni€ata Webhouse em cada um dos trés jogos. Tais comportamentos
foram selecionados como relevantes ao sistemajyigisu-se que possam proporcionar, a
partir de sua posterior analise, um completo géaemento do contelddo e das op¢des de cada
um dos jogos. A técnidaata Webhouse foi a escolhida por possuir os métodos que melbor
adaptam a necessidade de obtencdo dos dados radparijogos e pode ser adaptada sem

grandes dificuldades com os jogos desenvolviddsmamenta Flash.
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- JOGO DA FORCA:

- se leu as regras ou néo;

- se digitou nome, qual;

- selecionou qual nivel de dificuldade;

- selecionou qual tema;

- selecionou opgéo “utilizar minhas perguntas” ou ndo;

- ao final da partida, qual foi o tempo total dela em segundos;

- qual a pergunta que apareceu ha partida;

- qual a resposta que € a correta na partida;

- perdendo ou ganhando, teve quantos erros antes disso;

- qual foi o método de desistir do jogo: no meio de uma jogada ou ao final dela (na tela de resultado — mensagem de
“vocé venceu” ou “vocé perdeu”).

-JOGO QUIZ:

- se leu as regras ou néo;

- se digitou nome, qual;

- se perdeu, perdeu com qual pergunta;

- se perdeu, perdeu selecionando qual resposta errada;

- se perdeu, perdeu em qual nivel de dificuldade;

- se perdeu, perdeu em qual fase;

- se desistiu, desistiu em qual fase;

- se desistiu, desistiu em qual nivel de dificuldade;

- se desistiu, desistiu em qual pergunta;

- qual foi o método de desistir do jogo: no meio de uma jogada ou ao final dela (na tela de resultado — tela final ou
mensagem de “vocé erroul”);

- a cada fase, qual a pergunta que apareceu para o jogador;

- ao final da partida, qual foi o tempo total dela em segundos.

- JOGO DA RECICLAGEM:
- se leu as regras ou néo;
- se digitou nome, qual;
- se errou, errou com qual objeto;
- se errou, errou colocando o objeto em qual lixeira errada;
- se desistiu, desistiu em qual fase;
- se desistiu, desistiu em qual objeto;
- se desistiu, qual foi 0 nimero total de erros;
- se completou, qual foi a pontuagéo;
- se completou, qual foi o nimero total de erros;
- ao final da partida, qual foi o tempo total dela em segundos;
- qual foi o método de desistir do jogo: no meio de uma jogada ou ao final dela (na tela de resultado — tela final).

Quadro 11 — Informagdes obtidas das partidas gdmsjo

A figura 15 mostra uma tela da ferramenta Flash 2084 editando um dos jogos

desenvolvidos para este trabalho.
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Figura 15 — Jogo da Reciclagem sendo editado renfenta Macromedia Flash MX 2004

As figuras 16 e 17 mostram exemplos da utilizagaolimguagem Action Script,

utilizada na ferramenta Flash.

J/Fungdo gue exibe os itens na tela, a partir da escolha de wuma das posigoes
Fido array de itens
function mostraltem (gqual) {

temp.attachMovie (itens[gqual] .material, "atual™, 0):

Ffhtualizar as informagdes nos menus do Jjogo

menuldtatus.item = itens[gual] .nome;
menuitatus. fase = fase;
menuMateriais.cliquelrraste. wisihle = true;
SiRepozicionar o material na tela [(necessario apozs a segunda jogada
Fiem diante)
if (fase > 1) |
temp. xscale = 100;
temp. yacale = 100;
temp. ® = 101;
temp. ¥ = 329;

}
Figura 16 — Trecho de codigo-fonte: fun¢éo queexitm novo objeto na tela no jogo da reciclagem
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/ / WEBHCUSE

//Ewvento: terminou fasze

/i Evento terminou_fase: mandar chave do jogo; mandar chave da fase;
Jfmandar resposta selecionads; wandar resultado da fase

evento = "terminou fase";

terminou fase = new LoadVars(]:;

recebeu terminou fase = new LoadVars():

terminou fase.evento = evento;
terminou fase.od guiz = root.od guiz;
terminon fase.cd fase = root.cd fase;

terminou fase.resposta = resp;
terminon fase.resultado fase = Z;

terminou fase.sendAndLogd( root.caminho+' webhouseQuiz.php', recebeu terminou fase, "GET™);

Figura 17 — Trecho de codigo-fonte: a ferramengalilatravés de sua linguagem Action Script, envia
dados para urscript PHP, o qual os enviard para uma base de dados

A figura 18 mostra unscript em PHP utilizado para servir como uma “ponte” ewtr
Action Script (linguagem da ferramenta Flash) easebde dados, onde sdo armazenados 0s

dados de uma partida de qualquer um dos jogos.

|f—:| if (fevento == ‘comecou’)q

#/Receber varidveiz vindaz do Flash

fusuario = §_GET['usuario'];

if ($usuario ==") { fusuario = 'andnimo’; }

$leu_regras = substr($_GET['leu_regras'], 0, 1); /#Pegar apenas o primeiro caracter, "T" para se leu; "F" para se nfio leu
fselecionou_utilizar = $_GET['selecionou_utilizar'];

= if ($selecionou_utilizar == "0"){
fselecionou_utilizar = "'f";
Telse {
fselecionou_utilizar = "t";
r T

Fiverificar se usudrio existe
$sgl = "SELECT CD_USUARIO FROM USUARIO WHERE ID_USUARID = '$usuario™’;
tres = mysgl_query(£sql);
= if (rmysgl_num_rows{fres) = 004
£ 5e existin, pegar cd_u=uario
fod_usuario = mysgl_result(fres, 0, 0);
T else {
//5e ndo existir, cadostrar e pegar cd_usuario
$sql_usuario = "INSERT INTO USUARIC (ID_USUARIC) WALUES ("$usuario’)”;
fres_usuario = mysql_guery($sgl_usuario);
fod_usuario = mysgl_insert_id(};
r T
#¢ Tratar varidveis no banco de dados
$sql = "UPDATE FORCA SET CD_USUARID = $cd_usuario, LEU_REGRAS_FORCA = 'Sleu_regras’, SELECIONOU_UTILIZAR =
$selecionou_utilizar', TEMPO_FIM_FORCA = 'Stempo_atual’
WHERE CD_FORCA = $cd_forca";
mysgl_query($=ql};
Tt
Figura 18 — Trecho de cddigo-fonseript PHP recebendo as variaveis do arquivo em Flasa, pa
inserir as informac¢des em uma base de dados

3.4.3 MODULO Ill — SISTEMA DE SUPORTE A TOMADA DE DECISAO

O SSTD, acessivel no endereco http://campecheiibffr/sisga/jogos/webhouse/ , foi
criado utilizando-se a linguagem de programacéao €HPase de dados é MySQL.
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O SSTD utiliza um sistema OLAP para apresentamaréirpdos dados armazenados,

informacdes para o usuario administrador. A nav&gak feita através de ubmowser de

Internet utilizando-se métodos de pesquisa queilplitesn ao usuario selecionar diversas

opcOes de visualizacdo das informacdes, como ndastra figura 19, que possibilitam ao

mesmo analisar indmeros cendrios gerando relatérnipéficos.

O sistema foi criado seguindo-se a metodologia sgmtada anteriormente neste

trabalho, proposta por Turban (1993), que dividiesenvolvimento do mesmo em oito fases.

A seguir estao definidas cada uma dessas fasemiexto deste trabalho:

a)

b)

9)

h)

planejamento: definiu-se o objetivo principal dstema, que € possibilitar ao usuério
administrador o gerenciamento do conteludo e opgiiss jogos Forca, Quiz e
Reciclagem;

pesquisa: definiu-se (ver quadro 11) quais as nmégdes seriam obtidas de cada um
dos trés jogos para suprir com eficiéncia o objepisincipal;

analise: através de tecnicas de especificacdo oniagho do diagrama de classes e
demais diagramas, definiu-se como as informacoeanseobtidas para o sistema e
dentro do sistema;

projeto: criacdo da base de dados necessaria evdbsmento das interfaces;
construcdo: implementacao técnica do sistema;

implementacédo: envolveu tarefas como testes corariosufinais e avaliacdo de
resultados;

manutencdo e documentacao: a manutencédo foi réalida acordo com qualquer
necessidade que surgiu, como melhorias de intedadesenvolvimento de novas
opcOes para o sistema,;

adaptacao: o sistema ndo passou pela fase de gitapta

Performance dos jogadores com o conteido nas partidas

s Perguntas guiz: s Periodo:

Feciclagem: gual & cor de lixe ~ M Ltimos 7 dias =

O RUENELCHEN CE Y EELEEE | Talvez & maior causa da enorme

Awe considerada simbolo do Pan Todas morrem quando a .. do f
i i Im dos causadores da poluicdo
IUma das doencas causadas pelasj

enwiar

Figura 19 — Opc¢des de visualizagdo de um relat@i8STD
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A figura 20 mostra o codigo-fonte para a geracaardegrafico dentro do SSTD. Para
a criagdo dos graficos desse modulo, foi utilizastaa biblioteca grafica denominada
JpGraph, que contém as fungbes necessarias paiacaocde diversos tipo de gréficos. A

biblioteca é gratuita e pode ter simwnload feito através da Internet.

E| if ($grafico_forca 1= ")
tperindo_forca = $_GET[ periodo_forca'l];
Aieriticar se ha algum periodo registrado
El  if (tperioda_forea 1= ")
fquery_periodo_forca = ' AND DATA_FORCA =" $periodo_forca™';
Tl
Fi=10;
= while ($linha = mysqgl_fetch_row($res_temas)i{
fguery_pergunta_tema = "SELECT COUNT(P.CD_TEMA_PARTIDA) FROM FORCA F, PERGUNTA_PARTIDA P
WHERE F.CD_PERGUNTA_PARTIDA = P.CD_PERGUNTA_PARTIDS  $query_periodo_forca
AND P.CD_TEM2_PARTIDA = $linha[0]":
tres_pergunta_tema = mysgl_query($guery_pergunta_tema);
fdatalfi] = @rmysgl_result(fres_pergunta_tema, 0, 07;
tdata_temas[$i] = $linhal1]." (" @mysgl_result{tres_pergunta_tema, 0, 031"
fit+;
¢
/#Gerar o grafico com sombra
f£araph = new PieGraph(450,200,"auto"); foraph-=SetShadow();
£ Titulo
faraph-ztitle-=Set{"Tema das perguntas"™); fgraph-=subtitle-=Set{'Forca’); $araph-=title-=SetFont(FF_FOMT1,FS_BOLD);
/7 Pizza
£pl = new PiePlot(fdata);
/¢ Ajustar a posigio da pizza
fpl-=5etSize(0.35); $pl-=SetCenter(0.275,0.5);
/¢ Configurar as fatios & mové-las na pizza
fpl-=value-=5etFont(FF_FOMNT1,FS_BOLD); $pl-=value-=SetColor] white"); $pl-=SetLabelPos(0.5];
#f Diztanciar az fatiaz e adicionar sombra
fpl-=Explodesll(=); $pl-=SetShadow();
/7 Legendas
tpl-=Setleqends($data_temas); tgraph-=legend-=FPos{0.05, 0.1];
/¢ Se tiver dados para exibir, adicionar a pizza ao grafico
if (array_sumitdata) = 00{ $graph-=add{tpl); +
fgraph-=Stroke();
P )
Figura 20 — Trecho de codigo-fonte: geracéo de wétfiog utilizando uma biblioteca de fungdes
graficas no PHP, de acordo com opcdes selecionadas

As figuras 21 e 22 mostram mais exemplos da lingeeBHP, agora servindo para a

geracgdo dos relatérios e graficos do SSTD.
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touery_total_forca = "SELECT COUMT(*) FROM FORCA WHERE 1 = 1 $query_periodo_forca”;

tres_total_forca = mysgl_guery(tquery_total_forca);

tduracao_menos1_forca = 0;

tduracao_1_3_ forca = 0;

tduracan_3_5_forca = 0;

tduracao_maiss_forca = 0;

touery_duracao = "SELECT (TEMPO_FIM_FORCA - TEMPO_INICIO_FORCA) FROM FORCA YWHERE 1 = 1 $query_periodo_forca";
tres_duracao = mysql_guery({Equery_duracao);

/40 rezultado do select vem em sequndos

E while (flinha = mysgl_fetch_row(fres_duracan)){

/#5e comegar em um dia e terminar em outra, o valor serd negativa. entdo devo converté-lo para positiva
if ($linha[0][0] == "-"}{
£linhal0] = substriflinhal0], 1, strlen($linhal01)};
r b
if ((int)$linhal0] > 300) {
tduracao_maiss_forca++;
T elseif ({int)flinhal0] == 120}
tduracao_3_5_forca++;
T elseif ({int)flinhal0] == a0}
tduracao_1_3_forca++;
1 else ]
tduracao_menos1_forca++;
r F
R
Figura 21 — Trecho de cddigo-fonte: selecionandaghio das partidas dos jogos para posterior
exibi¢do das informag6es em um relatério

{11
L

AfLimitar a query de acorda com o periada
E if ($periodo |="todo'){
— if (fperiodo == "1")1
fdata_limite = mktirne(0, 0, 0, date"m") , date("'d") - 1, date("" ),
flimite = datel"v-m-d", $data_limite);
g T
= if (fperiodo == "7'){
$data_limite = mktime(0, 0, 0, date("m") , date("d") - 7, date("™""1);
tlimite = date("-m-d", $data_limite);
& T
= if (fperiodo == 30}
tdata_limite = mktime(0, 0, 0, date("m") , date("d") - 20, date(" ")),
flimite = date('"-m-d", $data_limite);
- T
fguery_periodo_forca =" AND DATA FORCA = 4" Elimite.";
fquery_periodo_quiz =" AND DATA QULZ =" Elimite,";
fouery_periodo_reciclagem = ' AND DATS RECICLAGEM =" Elimite."";

E ]
Figura 22 — Trecho de codigo-fonte: formatacasatiect do MySQL de acordo com a opg¢éo periodo
de exibicéo
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3.5 OPERACIONALIDADE DA IMPLEMENTACAO

Para demonstrar a operacionalidade da implementagamabalho sera dividido

novamente nos mesmo trés modulos anteriormentosita

3.5.1 MODULO | - SISTEMA DE CADASTRO

O Sistema de Cadastro pode ser utilizado por gmis e usuarios: o “normal” e o

administrador do sistema. O sistema serd apreseatpdrtir da visdo de cada um deles.

3.5.1.1 VISAO DO USUARIO

O usuario tem a opcao de cadastrar-se gratuitaneeatpartir dai ele tem acesso ao
sistema de cadastro através de sua identificacgnlea. A tela inicial possui as regras de
cadastro para novo conteudo, além do formularioadiastro para o mesmo contetdo, que é
formado por uma pergunta, uma resposta que é ataogr outras trés respostas que sdo
incorretas, como mostrado na figura 23. Além digsara efetuar o cadastro de novo

conteddo, o usuario deve selecionar o tema eauttiide da pergunta.

Pergunta:
Resposta 1 (correta):
Resposta Z:

Resposta 3:

Resposta 4.

s | Educagao Ambiental «
®Facil
Dificuldade: g hiédia
® Dificil

inserit lirnpartudo

Figura 23 — Formulario de cadastro de perguntaostas na base de dados

Outra opcédo do sistema de cadastro é a visualizdedodo o conteldo cadastrado
anteriormente pelo usuario, que possibilita taml@@raxclusdo e a edicdo desse mesmo
contetido, como mostrado na figura 24.

E importante ressaltar que uma pergunta cadastrsita estara disponivel
imediatamente para os jogos. Antes disso, ela kadaapelo administrador do sistema (que
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recebe um e-mail informando que h&4 um novo conteadastrado no Banco de Dados) que
pode finalmente libera-la para o jogo, desde gm®esma siga as regras determinadas na tela
do formulario de cadastro de novo contetdo. A pdéidecisdo tomada pelo administrador, o
usuario que cadastrou a pergunta recebe um e-ardifrnando ou ndo a liberacdo da mesma

nos jogos Quiz e Forca.

6 temn atualmente 42 perguntal

s A caatinga @ predominante em qual regido bras

Respostar i (correta)s [ghinE=E

Resposta 2 =L

B s s Centro-Oeste

Respostads [ ¢
Tema: Flora
Dificuldade: Media
Fazer o qué? 9 Editar ®Excluir

ersiar

Figura 24 — Exibicdo de uma pergunta cadastradarparsuario, bem como o formulério que permite
sua edi¢édo ou exclusao

3.5.1.2 VISAO DO ADMINISTRADOR

Caso a identificacdo e a senha na tela de acesSstama de Cadastro forem as pré-
determinadas para o administrador do sistema, a itétial possui apenas a lista das
perguntas cadastradas no mesmo (divididas entigumtess ja liberadas para os jogos e
perguntas ainda néo liberadas para os jogos), deérapcdes de exclusdo e liberacdo do
conteudo do sistema, como mostra a figura 25. Oirastrador, consciente das regras de
cadastro, decidira se o conteudo cadastrado pelriase pertinente ou ndo aos jogos. Apos

tomar essa decisao, um e-mail informando ao usdarinesma sera enviado a ele.
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Usuario: al
Pergunta:

Resposta 1 [correta):
Resposta 2:
Resposta 3: Centro-Oes
Resposta 4: MNarte
Status: © |jherada @ Mio liberada
Fazer o qué? © Editar ® Excluir

Eriar

Figura 25 — Exibicdo de uma pergunta cadastradarparsuario, bem como as opcdes de liberacdo
ou nao pelo administrador

3.5.2 MODULO Il - JOGOS DO PORTAL

O conteudo educacional do portal SISGA divide-se \&@mias areas, como jogos,
cartdes virtuais, historias e se¢do de ensino.eNegbalho apenas os jogos foram focados,
mais especificamente trés deles: Forca, Quiz e dadreciclagem.

3.5.2.1 JOGO DA FORCA

A tela inicial, exibida na figura 26, possui todas opgOes para personalizar uma
partida do jogo, sendo composta das regras do mesmde o jogador pode conhecer 0s
detalhes de como jogar, a escolha do nivel deutliticle das perguntas, a escolha do tema
das perguntas, uma opcédo que define se o usudidanatapenas o conteudo que ele mesmo
cadastrou através do sistema de cadastro e, finedmaem campo de texto para entrada do
nome do usuério jogador. H& ainda link externo que leva diretamente para o sistema de
cadastro.

Caso a opcado de utilizar apenas o contelido cadaspelo préprio usuario seja
selecionada, € importante digitar, no campo deofextnome de identificacdo do mesmo
usuario do sistema de cadastrado. Caso ndo hajgudon cadastrado para o0 usuario
informado, o jogo retornara para a tela inicial acoma mensagem de erro, caso contrario, o
jogo serd inicializado normalmente.
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FORCADO
SISGUINHA

link para cadasiro
enconira-se nesta mesima
tela); 2) possuir alguma
pergunta cadastrada; 3)
na campo “nome", digitar

o home do login no
catlastro. Se nao
existirem perguntas com

nome: T

cadastre-se no link abaixo:

cadastrar novas perguntas e respostas

Figura 26 — Tela inicial do Jogo da Forca, com saasuas opcoes

A figura 27 mostra o jogo durante a realizacaorda partida.
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Jual e a planta que geralmente se desenvolyve no formigueiro?

home:ﬂlexandre dificuldade:; Dificil tema: Flora

Figura 27 — Usuario no meio de uma partida do dtagBorca

3.5.2.2 JOGO QUIZ

A tela inicial possui uma caixa de texto com asageglo jogo, onde o jogador pode
conhecer os detalhes de como jogar, além de umaaepgexto para entrada do nome do
usuario jogador. Ha ainda ukimk externo que leva diretamente para o sistema dastrad
como mostrado na figura 28.

Uma partida de Quiz possui 15 fases, sendo cadacomposta de uma pergunta e
quatro respostas, por sua vez sendo apenas ungmaelarreta. Para avangar uma fase, o
jogador deve selecionar a resposta correta. O f@goina quando a fase 15 é vencida ou
guando o jogador seleciona uma das respostas etasrr

Caso, na tela inicial, o jogador tenha entrado cona identificagdo de usuéario do
sistema de cadastro, o0 jogo verifica se ha pergwficientes para satisfazer a quantidade

necessaria para cada nivel do jogo (trés niveis@ooo perguntas cada). Caso satisfaca, o



61

jogo mostra na tela apenas perguntas cadastradastpanesmo usuério; caso nao satisfaca,
0 jogo mostra na tela perguntas de todos os usufmste caso, ao contrario do jogo da
Forca, ele ndo retorna a tela inicial com uma ngaTsade erro).

QUIZ SISGA

demonstre seu conhecimento ambiental

Utilizar as perguntas do usuario:
* Utilize um usuario cadastrado

<< JOGAR >>

Alexandre|

Quiz SISGA - 4|
Composto por 15
perguntas, em
dificuldade
crescente, voceé
deve escolher a
resposta correta

Figura 28 — Tela inicial do Jogo Quiz

A figura 29 mostra o jogo durante a realizacaorda partida.
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A mais desertificada das regioes
brasileiras

Jogando como Alexandre,
V=l Medi Pergunta: -

Figura 29 — Usuario no meio de uma partida do dpga

3.5.2.3 JOGO DA RECICLAGEM

A tela inicial possui uma caixa de texto com agagglo jogo, onde o jogador pode
conhecer os detalhes de como jogar, além de umaaepexto para entrada do nome do

usuario jogador, como pode ser visto na figura 30.

Uma partida do jogo da Reciclagem possui 12 fasgda uma composta por um
objeto a ser reciclado em um das quatro coresxdedipadrédo para a reciclagem: amarela

para metais; azul para papel; verde para vidroadrfiente vermelha para objetos plasticos.

O jogador deve arrastar o objeto (que aparece demnpaleatéria no transcorrer das
fases) para a lixeira que acha ser a correta panasmo. O jogo termina assim que as 12
fases forem ultrapassadas e ao final é exibida tetaacom a classificacdo do jogador de
acordo com a pontuacédo obtida. Um exemplo de ®lpgb durante uma partida pode ser

visto na figura 31.
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JOGO DA RECICLAGEM

% 0 Jogo da Reciclagerrl B
2. SISGA & composto por
@
12 fases, cada uma
apresentando um ohjeto Nome: v

de um dos quatro tipos
de materiais Alexandre

reciclaveis diferentes:
papel, plastico, vidro e n

Figura 30 — Tela inicial do Jogo da Reciclagem

Item atual: lata de conservas Jogador: Alexandre
Pontuacso: 30 Fase: 4

Cligue
arraste para a
lixeira corretal
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3.5.3 MODULO Il — SISTEMA DE SUPORTE A TOMADA DE DECISAO

O usuéario administrador entra com a senha Unicassa a tela inicial do sistema que
possui as seguintes opc¢Oes: relatérios, graficopsuitas e sobre o sistema. Serdo
apresentadas a seguir as trés primeiras op¢coesodiré modulo.

3.5.3.1 CONSULTAS

Esta secdo do modulo Il do trabalho permite raalizonsultas simples a base de
dados, através de comandos MySQL, que retornard@tades que o administrador desejar.
Para poder realizar tais consultas, o administrddge ter conhecimento pleno da estrutura
do Banco de Dados que forma o Sistema de Cadastr8TD. Um exemplo dessa opc¢ao
pode ser visto na figura 32.

Consultas:

Insira & guery de cansulta abaixo:

SELECT * FROM QUIE LIMIT 10,

Resultado:

CL_RESULTADO_FINAL

Figura 32 — Tela da secao “consultas” do SSTD
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3.5.3.2 RELATORIOS

Nesta opcédo do maédulo Il do trabalho é exibida Uista de relatorios que poderao
estar relacionados a apenas um dos jogos educagi@tas ou mesmo aos trés jogos
educacionais que compdem este trabalho. Os reat@brangem quase todas as opgoes
possiveis referentes aos jogos, desde mostrarssiasos estdo lendo as regras dos mesmos
até exibir quais sé@o os erros especificos comeftss jogadores durante as partidas. Os
relatérios permitem restringir a visualizagéo cdsrimacdes por jogo e por data, facilitando o
entendimento do administrador em relacdo ao usojapss, para a posterior tomada de
decisdo. Um exemplo de relatério pode ser vistdignga 33 e a lista com os relatorios
disponiveis esta logo abaixo:

a) leitura das regras: mostra se 0s usuarios estdo Esregras dos jogos ou néo, na

tela inicial dos jogos Forca, Quiz e Reciclagem;

b) selecionou conteudo préprio: mostra se 0s usu@st® selecionando conteudo

cadastrado por eles mesmo no Sistema de Cadasfagmda Forca;

c) tema das perguntas: mostra quais sao os temagaalus pelos usuarios na tela

inicial do jogo Forca;
d) dificuldade das perguntas: mostra qual a dificuddaol conteido em formato texto
(perguntas e respostas) esta aparecendo ou sdedmrsgda nos jogos Quiz e
Forca, respectivamente;

e) resultados finais das partidas: mostra a perform@ecal dos usuarios nos jogos
Forca, Quiz e Reciclagem;

f) tempo de duracdo das partidas: mostra o tempogtedos usuarios nos jogos
Forca, Quiz e Reciclagem;

g) numero de erros nas partidas: mostra a quantidadgrds que os usuarios estéo

cometendo nos jogos Forca e Reciclagem;

h) performance dos jogadores com 0s objetos nas asrtidostra a performance de

acertos e erros dos usuarios com os objetos reeisléo jogo da Reciclagem;

1) erros dos jogadores com 0s objetos nas partidastranespecificamente os erros

cometidos pelos jogadores com o0s objetos recidawejogo da Reciclagem;

j) performance dos jogadores com o conteudo nas asirtidlostra a performance de

acertos e erros dos usuarios com o conteudo ematormexto (perguntas e

respostas) nos jogos Forca e Quiz;



66

k) erros dos jogadores com o conteudo nas partidastranespecificamente os erros
cometidos pelos jogadores com o conteido em fornetto (perguntas e
respostas) no jogo Quiz;

l) usuarios das partidas: mostra como os usuario® estddentificando na tela
inicial dos jogos.

Erros dos jogadores com os ohjetos nas partidas

. J s Chjeto: « Periodo:

I (200 | |ata de conservas * || Todo -
Erviar

Resultado:

o [+

Figura 33 — Tela de relatério com suas respectipgdes de visualizacéo

O relatorio acima mostra os erros especificos daganos com o objeto selecionado
nas partidas do jogo da Reciclagem, ou seja, mostre 0s usuarios “acham” que tal objeto
deveria ser reciclado ou em qual lixeiro ele devesr depositado. E um relatério relevante
para mostrar deficiéncias comuns dos usudrioslieaeama posterior Educacdo Ambiental
para acabar com tais deficiéncias.

3.5.3.3 GRAFICOS

Nesta opcao do mdédulo 1l do trabalho, é exibidaudista de graficos, que seguem
guase a mesma estrutura e opcdes dos relatérammagdemonstrando os resultados de forma
gréfica, para uma melhor visualizacdo dos mesmosekkemplo de gréfico pode ser visto na
figura 34 e a lista com os gréficos disponiveia &ggo abaixo:

a) leitura das regras;

b) selecionou contetdo préprio;

c) tema das perguntas;
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d) dificuldade das perguntas;

e) resultados finais das partidas;

f) tempo de duracéo das partidas;

g) numero de erros nas partidas;

h) performance dos jogadores com os objetos nas asytid
i) performance dos jogadores com o contetudo nas asutid

Tempo de duracio das partidas

« Periodo: « Llzsudrio:

B Cuiz | Joao
gueli e dressa
4h4h
BB

enwviar

Resultado:

Tenpo de duragdo das partidas
Forca

O- 1 minuto ©5332
O1 a 3 minutos (4822
O3 a 5 minutos (500
O+ 5 minutozs (34>

43,9%

Figura 34 — Tela de grafico com suas respective8aspde visualiza¢do

Muitos dos relatorios e graficos possuem opc¢des@amuns. Quando isso acontece é
exibido um botdo que representa Uimk direto para a op¢do de visualizagdo no outro
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formato, ou seja, se 0o administrador estiver vigaatlo um gréfico, aparece a opcéo para

visualizar o relatorio equivalente e vice-versa.

3.6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Todo o sistema, em seus trés moédulos, passou perfase de testes. Usuarios
utilizaram tanto o Sistema de Cadastro, para padareluir seu contedado nos jogos Forca e
Quiz, como os jogos Forca, Quiz e Reciclagem, gerassim dados que foram povoando a

base de dados do sistema.

Abaixo estdo relacionados alguns dados obtidosta da fase de testes do trabalho,
que teve inicio no dia 01 de novembro de 2004. &os foram obtidos aproximadamente
cinco semanas depois, dia 07 de dezembro de 2004

a) mais de 20 usuarios cadastraram-se para inseripré@uio conteido no Sistema

de Cadastro;

b) mais de 440 usuarios utilizaram os jogos, ndo cols@om 0s usuarios anénimos

(que nao especificam um nome na tela de opcoegogos);

c) mais de 2500 partidas do jogo da Forca foram idasa

d) mais de 4200 partidas do jogo Quiz foram iniciadas;

e) mais de 350 partidas do jogo da Reciclagem foracraotas.

Pode-se registrar ainda que os jogos foram apasenem duas escolas publicas de
Ensino Fundamental no municipio de Pomerode, esta®anta Catarina, para trés turmas de
alunos distintas, o que faz com que os exemplossaptados abaixo sejam reais e nao

simplesmente simulados.

A partir dos dados obtidos pelo uso do sistemaaniese de testes, 0 administrador do
maodulo 11l (SSTD) pbde identificar comportamentaemmar decisdes ap0s a visualizagcdo dos
gréficos e relatérios no mesmo mddulo. Mais a sexprido apresentados dois graficos e um
relatorio, provenientes do SSTD e as respectivass@ies que o administrador poderia
elaborar a partir deles, lembrando que o sistersayp@ma gama muito maior de graficos e
relatorios, possibilitando um controle bastante langobre quais decisdes poderiam ser
tomadas a partir dos comportamentos identificaétssgogadores.

E importante ressaltar que as decisbes a serendasnp@dem ter relagéo: (1) com o

conteudo existente nos jogos, (2) com a estrutereopdes dos jogos ou (3) com o
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conhecimento dos usuarios. Os exemplos apreserndgasi®guir incorporarao os trés tipos de

decisodes.

3.6.1 EXEMPLO 1 - LEITURA DAS REGRAS DOS JOGOS

Todos os trés jogos possuem uma caixa de regrasi@itela inicial, que servem para
explicar aos usuarios do que se trata e quaisssiimedes de cada jogo. As regras podem ser
Uteis para melhorar o uso dos jogos e explicaresalpossibilidade de se utilizar o Sistema de

Cadastro, que possibilita ao usuario ter seu pya@mmtetdo visto nos jogos.

As opcdes de visualizagédo do grafico da figuran®5SSTD, foram:
a) jogo: forca,

b) periodo: todo.

Leitura das regras

Faorca

OLeu regras (62
OnNao leu regraz (4382

Figura 35 — Gréfico gerado pelo SSTD

A partir da visualizacdo do gréfico da figura 35ad@ministrador perceberia que a
leitura de regras ndo é uma opc¢do muito populae @stjogadores, afinal apenas 1,4% deles
as léem. Uma decisdo que poderia ser tomada seriandar o campo de visualizacdo das
regras na tela inicial dos jogos. Esse seria uncssdle tomada com relacdo a estrutura do

jogo.

3.6.2 EXEMPLO 2 — TEMA DAS PERGUNTAS

O tema das perguntas € relevante apenas ao jofymoda que possibilita ao usuario

selecionar 0 mesmo ao iniciar uma nova partida.
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As opcdes de visualizagédo do grafico da figuran®6SSTD, foram:
a) jogo: forca;

b) periodo: dltimos 7 dias.

Tena das perguntas
Farca

M Educacio Ambiental (310
OFauna (18>

OFlora (132

O Geografia C(da)

O Todoz 2592

Figura 36 — Gréfico gerado pelo SSTD

A partir da visualizacdo do gréfico da figura 36administrador perceberia que a
grande maioria dos usuarios (70,2%) simplesmenteréga selecdo de tema, deixando
selecionada a opcéo padrao “Todos”, que busca s&a dm dados todos os temas para uma
partida. Uma decisdo que poderia ser tomada seriganp 0os usuarios a selecionar um tema

especifico, eliminando a opcao “Todos”.

Ainda assim, entre os temas escolhidos, pelo grafierificou-se que o preferido é
“Geografia”. Uma decisdo que poderia ser tomadaa&dastro de mais perguntas neste tema

pelo proprio administrador.

Os dois exemplos de decisdes tomadas seriam cagéiceho conteudo existente nos

jogos.

3.6.3 EXEMPLO 3 — ERROS DOS JOGADORES COM O CONTEUDO NA&RTIDAS

Este é um relatorio voltado ao gerenciamento déeddo e pode ser relevante tanto ao
administrador do sistema quanto a um educadorexemplo. Ele exibe todas as perguntas
existentes nos jogo Quiz e mostra apenas os rdssltde erros dessa pergunta, o que pode
ajudar a determinar uma deficiéncia especificaudogrios (Que poderiam ser estudantes de

uma turma de Ensino Fundamental, por exemplo).
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As opcdes de visualizagcéo do relatorio da figuran®7SSTD, foram:
a) jogo: quiz;

b) pergunta: “Grande area de criacdo de gado no SBitakil”;

c) periodo: todo.

Figura 37 — Relatorio gerado pelo SSTD

A partir da visualizacdo do relatério da figura 3¥,administrador visualizaria
facilmente os erros cometidos pelos usuarios eatdel a pergunta “Grande area de criacao
de gado no Sul do Brasil’. A decisdo a ser tomamwsste caso, seria mais voltada as
necessidades de um educador, que poderia dirigr aulas a esse tema especifico, abaixo as
possibilidades de seus alunos cometerem 0 mesmma@amente. Este exemplo de tomada

de decisao seria com relagdo ao conhecimento désios.

3.6.4 DIFICULDADES ENCONTRADAS

A maior dificuldade na realizacdo do trabalho &opartir do momento da finalizagcéo
da implementacgdo, divulgar o sistema e principatm@s jogos para que a base de dados
comecasse a ser preenchida com dados reais. Ramaessa dificuldade os jogos foram
divulgados emsites de downloads gratuitos, onde em pouco tempo MmuylEssoas
comecaram a utiliza-los. Os jogos também foramldados em turmas de escolas de Ensino
Fundamental, através de contatos com colegas povéssque repassaram 0S jogos para suas
turmas. Ao final de toda a fase de testes, queudLialias, 0 numero de registros inseridos na
base de dados ja passou dos cinco mil.
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4 CONCLUSOES

Todo o sistema elaborado para este trabalho mes#rouersatil e funcional,
atendendo aos objetivos especificos que foram atlosj O sistema, apos realizada a fase de
testes, mostrou poder ser bastante (til ao admad®mt do mesmo, que tem conhecimento
necessario para visualizar os relatérios e grafigwesentados no modulo SSTD do trabalho
e, a partir deles, tomar suas decisbes em relag&er@nciamento do conteudo. Sendo o
administrador um professor, por exemplo, o sist@naaria-se ainda mais relevante, pois ele

ajudaria a demonstrar erros e acertos de seussaluno

Seria interessante fazer um sistema mais genéramrangente, que se adaptasse a
gualquer tipo de ferramenta educativa, ou pelo mengualquer jogo educativo desenvolvido
com a ferramenta Flash, visto que a quantidadeedgssde jogo € incrivelmente abrangente
na Internet nos dias atuais. Os procedimentosdoghmeste documento, entdo, podem servir

como base para a criagdo de um SSTD mais amplo.

Em relacdo a metodologia aplicada, a ferramentahFEara desenvolvimento dos
jogos mostrou-se ser muito boa, pela sua facilidddeuso e opcdes de animacédo e
programacao, limitando a capacidade de seus usuarigualidade dos projetos e ndo o
contrario. Fazer o sistema em ambiente on-line éamfoi o ideal, devido a facilidade de

acesso atualmente a Internet.

Em termos de limitacdes, considera-se que o sistgodaria ter mais opcdes de
visualizacdo de relatorios e graficos, para pd#sibium entendimento ainda maior do

comportamento dos usuarios dos jogos.

4.1 EXTENSOES

S&o duas as principais sugestdes para extensd@esrdealho:

a) criar o médulo numero Il (que neste é denominaatda um SSTD) gerador de
decisdes, independente da necessidade de se texdommistrador que saiba
interpretar os dados. Para isso seriam necessédaikas dedata mining, por
exemplo, que possibilitariam a tomada de decisGgsnamticamente, o que
tornaria o sistema muito mais poderoso;

b) adaptar os sistemas atuais para garantirem uma osabilidade pratica, em nivel

de ensino fundamental real, ou seja, criar umrastainda mais facil e com mais
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opcOes existentes especificamente para profess&rebora o sistema atual
permita que isso seja possivel, ele funciona apenasiivel de administrador
anico. O que poderia ser feito era criar o sistpara varios usuarios (professores)
e cada um possuir configuracdes distintas, comsu@mpropria identificacdo para
0 SSTD ou selecionar 0s jogos que deseja integraistema, todas elas de facil

adaptacao para o usuario.
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