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Resumo

O ensino de Engenharia de Software é em sua grande maioria ofertado aos alunos seguindo
a forma expositiva tradicional. Dentre as alternativas para o ensino, os jogos sérios tém
se mostrado uma ferramenta com bom potencial para a educagao, pois sao ambientes
simulados que possibilitam testar, acertar e errar diversas vezes, respeitando o tempo
cognitivo do educando, auxiliando para o seu aprendizado e aplicacao pratica. Mesmo
assim, essa metodologia ainda nao faz parte da cultura académica, porém quando ado-
tados, os professores optam por jogos sérios que ja estejam prontos, visto a dificuldade
e falta de conhecimento para a criacao de novos softwares de ensino. Da mesma forma,
narrativas interativas estao presentes na cultura como uma experiéncia na qual o leitor
participa ativamente os resultados da histéria e sao usadas na midia impressa, audiovisual
e como atividades em grupo. O uso de narrativas interativas tem grande potencial para
auxiliar disciplinas tedricas que se utilizam de muitos estudos de casos. Este trabalho
explora essa abordagem do uso de narrativas interativas na forma de um jogo sério para
disciplinas de Engenharia de Software. As ferramentas mais populares para construgao
de narrativas interativas sao avaliadas e duas historias expoe do contetido de arquitetura
de software, além da readaptacao de uma histéria existente no contexto de desenvolvi-
mento de software em Java. Por fim, um protétipo de um jogo sério é criado na forma
de aplicativo para Android no qual os estudantes de engenharia de software podem ter

acesso as histérias em seus dispositivos.

Palavras-chave: arquitetura de software; narrativas interativas; jogo sério.



Abstract

Software Engineering teaching usually is offered to students following the traditional expo-
sitory form. Among the alternatives for teaching, serious games have proved to be a tool
with good potential for education, as they are simulated environments that allow testing,
correcting, and making mistakes several times, respecting the student’s cognitive time,
and practice. Therefore, this methodology is not yet part of the academic culture, but
when adopted, teachers opt for serious games that are already ready, given the difficulty
and lack of knowledge for creating new teaching software. Likewise, interactive narratives
are present in culture as an experience in which the reader actively participates in the
results of the story and are used in print, audiovisual, and group activities. The use of
interactive narratives has great potential to help theoretical disciplines that use many
case studies. This work explores this approach of using interactive narratives in the form
of a serious game for Software Engineering disciplines. The most popular tools for buil-
ding interactive narratives are evaluated and two stories expose the software architecture
content, in addition to the re-adaptation of an existing story in the context of software
development in Java. Finally, a prototype of a serious game is created in the form of an
Android application in which software engineering students can access the stories on their

devices.

Keywords: software architecture; interactive narrtives; serious games.
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“An unforeseen future nestled somewhere

i time.

Unsuspecting victims no warnings no sign.

Judgement day the second coming arri-

ves.

Before you see the light you must die”.
Araya/Hanneman/King/Lombardo

(Slayer - South Of Heaven)
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1 Introducao

1.1 Apresentacao

Atualmente, a Engenharia de Software (ES) enfrenta desafio centrado na necessidade de
criar mecanismos de ensino que proporcionem maior eficiéncia para assegurar o ensino-
aprendizagem (SANTOS et al., 2008). Quando estao diante de um projeto satisfatério de
metodologia de ensino, os estudantes se mostram desinteressados pela disciplina considerando-
a tedrica e burocratica, mostrando preferéncia pela escrita e funcionamento de programas

a documentar formalmente os seus sistemas (SANTOS et al., 2008). Uma forma para
melhorar a situacao centra-se na adogao de técnicas de ensino alternativas como jogos e
aplicativos (CHEN et al., 2008).

Nos tltimos anos, a expectativa de que os jogos educacionais sejam uma alter-
nativa bastante considerdvel para o ensino (DEUS, 2016). Tais jogos sao desenvolvidos
para serem aplicados em ambientes educacionais e como complemento as aulas de determi-
nados assuntos. Sao criados observando aspectos educacionais e unem elementos inerentes
a jogos, como as narrativas, regras, objetivos, competicao e interacdo. Através de ambi-
entes virtuais, ferramentas de simulacao e determinados jogos, e as narrativas interativas
para o ensino de engenharia de software (ANTUNES; PAIXa0O; ALBUQUERQUE, 2019).

Os alunos adquirem capacidades, fruto de uma experiéncia com situagoes
realisticas e “concretas” e que também sao encontradas na pratica. Segundo Amélio
(2018) o mercado de jogos mais desenvolvido no mundo é o Norte Americano, que é re-
ferencia para diversos paises. No Brasil, nota-se fatores de influéncia desse consumo, pois
os hardwares mais importantes no mercado local sao importados ou trazidos dos Esta-
dos Unidos e China, com isso O mercado brasileiro apresentou crescimento nesse setor

(ENRIQUEZ, 2021).
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1.2 Descricao do Problema

As narrativas interativas para ensino de engenharia de software podem ser um método
utilizado para auxiliar no ensino, visto que se observa uma escassez de mecanismos nao

convencionais para o ensino da arquitetura de software.

1.3 Justificativa

O presente trabalho justifica-se pela importancia do engajamento dos alunos de enge-
nharia de software, dado o crescente niimero de estudantes em todo mundo. Especifica-
mente no Brasil onde ha um grande investimento em educacao ao nivel superior e um
baixo investimento na educagao basica (CARVALHO, 2020).Observa-se também a falta
de ferramentas e métodos alternativos, além de projeto-piloto que abordem, de maneira

interativa, a ensino de engenharia de software.

1.4 Motivacao

A principal motivacao para este trabalho pauta-se na observacao da utilizacdo no uso
de jogos sérios como um meio para resolver problemas relacionados ao desinteresse dos
alunos pelos conteiudos da disciplina de ES. A criagao de um aplicativo com a finalidade
educacional, feito sob demanda para aulas, poderia diminuir a distancia dos docentes no
acesso a técnicas de aprendizado por meio dos jogos digitais, melhorando a transmissao
de conteido em ES fazendo com que os alunos desfrutem mais intensamente do potencial

dos jogos na educacgao.

1.5 Questoes

Neste contexto, surgem as seguintes questoes de pesquisa a serem respondidas com a

realizagao deste trabalho:

e Quais modelos podem ser criados?

e Quais interagoes podem ser exploradas?
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e Com o uso do dispositivo mével, como é possivel compartilhar e discutir a ex-

periéncia de aprendizado entre alunos de uma determinada turma.

A partir dos questionamentos realizados, sob as quais os experimentos podem
ser criados para validd-las ou refuté-las: (i) o conteido de arquitetura de software e
sua dinamica podem ser capturados por histérias interativas; se possivel, (ii) as histérias
interativas podem ser uma abordagem vidvel para um ensino; Ao aplicar a abordagem, (iii)
a interatividade e das histoérias, bem como a familiaridade das pessoas com os smartphones,

aumenta o engajamento dos alunos com o assunto.

1.6 Objetivos

O objetivo geral é explorar uma metodologia ativa, através da criacao de um protétipo
digital, historias interativas como um jogo sério para os contetidos sobre padroes arquite-
turais de software. Para atingir o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos foram

definidos:

e Definir um modelo com os principais aspectos e dinamicas de Arquitetura de Soft-

ware;

e Compilar um conjunto de situacoes problema que reproduzem cenéarios e efeitos

dessas acoes do projeto;

e Interligar as situacgoes em um aplicativo para dispositivos méveis de forma que os

alunos possam interagir com a narrativa associada aos padroes arquiteturais;

1.7 Organizacao do Documento

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. Além desta Introducao, no Capitulo 2
é apresentada a fundamentacao tedrica necessaria, no Capitulo 3 é descrito em detalhes
os experimentos aqui realizados, no Capitulo 4 é detalhado passo a passo o projeto,
implementacao, aplicacao e coleta dos dados do aplicativo. Ja no Capitulo 5 é avaliado

os resultados e limitacoes deste trabalho.
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2 Fundamentacao

Este capitulo faz uma revisao dos conceitos de ES, arquitetura de software, narrativas
interativas, desenvolvimento para dispositivos méveis e jogos sérios ou educativos e sua

respectiva avaliagao.

2.1 Engenharia de Software e seu Ensino

Para Pressman (2016) a Engenharia de Software (ES) consiste em: “Um arcabougo para as
tarefas necessarias para construir softwares de alta qualidade.” Com isso ela abrange um
processo, um conjunto de métodos e praticas de ferramentas que possibilitam aos profissi-
onais desenvolverem software de elevada qualidade. O autor também define a qualidade,
como item preponderante para o sucesso de um software, e varios estudos determinam
que ela esteja intrinsecamente ligada ao atendimento a requisitos. A camada de processo
constitui o pilar para o controle e gerenciamento do trabalho de desenvolvimento. A ca-
mada de métodos oferece subsidios técnicos para as tarefas desenvolvidas durante o ciclo
de desenvolvimento, e por ultimo na camada mais alta temos as ferramentas fornecendo
automacao das atividades de forma organizada e repetivel.

A engenharia de software ES fornece os subsidios necessarios para a criagao e
manutencao de softwares. A area citada possui diversos campos para atuacao tais como:
Interagao Humano-Computador, Processo de Software, Engenharia de Requisitos, Projeto
de Software, Teste de Software, Gestao de projetos e Arquitetura de Software sendo
pauta recorrente nos curriculos de graduacao em computacao, apoiada nas Diretrizes
Curriculares de Cursos da Area de Computacao e Informatica do Ministério da Educacao
(MEC). H4 que se ressaltar sobre a assimilagdo dos conceitos e teorias relacionadas a
engenharia de software, os quais recomendam que estes aprendizados sejam aplicados
através da pratica em laboratérios e estagios. Logo, existem pesquisas com bacharéis da
area de Ciéncia da Computacao (CC), que atuam no ramo de software, que confirmam a

necessidade da juncao entre a teoria e a pratica com os tépicos de engenharia de software
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depois da graduacao, ou seja, as competéncias de engenharia de software nao estao sendo
adequadamente abordadas nos cursos de CC (SILVA; MULLER; BERNARDI, 2011).

A ES esta relacionada a aplicacao de teoria e pratica para o desenvolvi-
mento efetivo e eficiente de sistemas de software que satisfacam os requisitos dos usuarios
(ABRAN et al., 2004). De forma geral, o ensino dessa disciplina é disponibilizado como um
elemento curricular obrigatorio formal no nivel de graduagao, pds-graduacao ou por meio
de treinamentos profissionais de curta duragao. Quanto ao modo de ensino, o curriculo de
ES Abran et al. (2004) destaca a possibilidade do desenvolvimento de técnicas de ensino
que vao além de aulas expositivas e em laboratérios. Em substituicao, poderiam acontecer
discussoes préticas de casos, dinamicas em grupos e uso de jogos (PRIKLADNICKI et
al., 2009).

A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) ressalta dois curriculos de re-
feréncia, em que um relaciona-se aos cursos de Bacharelado em CC e a Engenharia de
Computacao (EC) e o outro para cursos de Bacharelado em Sistemas de Informacao (SI)
(JONATHAN, 2016). Na proposta da SBC para o curso de CC e EC as disciplinas
organizam-se de duas formas: Fundamentos da Computacao e Tecnologia da Informacao.
O processo de formagao académica engloba a disciplina ES, na qual destaca o teste de
software em um aspecto, que é a verificacao, validacao e teste. No curriculo do curso de SI,
as disciplinas de computagao dividem-se em trés nicleos: Fundamentos da Computagao

e Sistemas de Informagao e Formagao Tecnoldgica.

2.2 Arquitetura de software

Arquitetura de Software consiste na especificacao da estrutura fundamental de um sistema
de software em um nivel elevado de abstracao (CLEMENTS, 2010). Os componentes
dessa arquitetura, além de possuirem maior tamanho, sao mais relevantes para os objetos
a que se propoe (VALENTE, 2020). Dessa forma, Taylor e Dashofy (2009) define os
padroes arquiteturais como em uma solugao reutilizavel para um problema recorrente em
arquiteturas de software em um determinado contexto. Nesta secao, serao detalhados os
seguintes padroes de arquiteturas: arquitetura em camadas; arquitetura MVC; arquitetura

em microsservigos; e arquitetura orientada a mensagens.
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2.2.1 Arquitetura em Camadas

Os primeiros modelos de sistemas de software de grande porte surgiram nas décadas de
60 e 70. O padrao seguido por esses sistemas seguem o padrao de camadas, dispostas de
forma hierarquica. De acordo com suas utilidades, a arquitetura em camadas pode ser
usada para protocolos de redes. Uma vantagem desse padrao arquitetural estd no fato de
decompor o sistema em componentes menores; em segundo lugar, ela pode disciplinar as
dependéncias entre essas camadas (VALENTE, 2020).

Ja a arquitetura em trés camadas, por exemplo, é bastante utilizada no mer-
cado corporativo, que executava sistema de mainframes até meados dos anos 1980. Com
o avanco da tecnologia de redes e hardware, foi possivel modificar para plataformas com
trés camadas, sendo elas: Interface do Usudrio, Légica de Negécio e Banco de Dados. A

Figura 2.1 ilustra a interface que pode ser oferecida aos clientes.

Cliente (n) Aplicagao
(Interface grafica) (Logica de negdcio)
n=123...
L. J . Iy \ J
W Y
Camada 1 Camada 2 Camada 3

Figura 2.1: Diagrama de arquitetura em trés camadas. Diagrama adaptado de Valente
(2020).

2.2.2 Arquitetura em MVC

O padrao MVC surgiu nos anos de 1970 e foi um dos modelos pioneiros em linguagens
orientadas a objetos, além de sugerir mudancas de interfaces gréficas como janelas, scroll
bars, entre outros. Esse modelo foi escolhido como padrao para projetistas de Smalltalk
na implementacao de interfaces graficas. O MVC define as classes de sistemas em trés
grupos, sendo eles: visao, controladoras e modelos (VALENTE, 2020).

Segundo Valente (2020) uma das vantagens da MVC pode ser descrita na
contribuicao para que classes de Modelo sejam utilizadas com diversas Visoes e o favore-
cimento da testabilidade.

A cerne do padrao MVC estd na separacao entre codigo de interface com o
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Interface grafica

M
4—

Figura 2.2: Classes de uma arquitetura MVC. Diagrama adaptado de Valente (2020).

usudrio (a Visao, também chamada de apresentagao) e a légica do dominio (o Modelo).
As classes de Controle tratam e interpretam eventos gerados por dispositivos de entrada.
Como resultado de tais eventos, Controladoras podem solicitar uma alteracao no estado
do Modelo ou da Visao. Por outro lado, objetos de dominio nao incluem cédigo visual,
mas apenas logica de negdcios. Isso separa duas partes complexas de sistemas de software
em partes que sao mais faceis de se modificar. Também permite varias apresentacoes da
mesma légica de negocio (FOWLER; BECK, 1999).

Com o surgimento de novas tecnologias, tais como a Internet e as aplicagoes
web, novas arquiteturas como o MVC fizeram-se necessarias. Podendo fazer uso de servlets
e JavaServer Pages (JSP) mesclados, temos sempre a figura de um servlets controlador
que despacha as solicitagoes HyperText Transfer Protocol (HTTP) para as paginas de
apresentacao JSP. Além disso, devemos ter classes auxiliares para: realizar conexbes com
o banco de dados e atender solicitagoes de acesso ao mesmo; criar classes de dominio que

refletem os principais objetos a serem tratados no dominio.

2.2.3 Arquitetura em Microsservicos

Sistemas que via de regra, seguem em tempo de execugao de uma arquitetura monolitica,
correm o risco de sobrecarga, ou seja, mesmo que o desenvolvimento tenha sido particio-
nado em modulos M1, M2, M3, ..., Mn, em tempo de execugao esses mdédulos sao execu-
tados pelo sistema operacional como um processo tnico. Assim, todos os mdédulos com-

partilham o mesmo espaco de enderecamento (VALENTE, 2020). O tempo de execugao
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de um sistema pode ser comparado com um grande mondélito, conforme ilustra a Figura

2.3a.
i £y, RS
M1 J M2 M3 M1 M2 M3
X S,
s s N N\ D)
M4 J M5 M6 M4 M5 M6
A L > " S A .y
& B r e o 4
M7 } M8 M9 m7 M8 M9
L " J \ J
(a) Mondlito com nove mdédulos. (b) Médulos isolados em microsservigos.

Figura 2.3: Aplicagao monolitica em (a) convertida em microsservigos em (b). Diagrama
adaptado de Valente (2020).

De forma que garanta aos seus clientes, a solucao de bugs inesperados, as
empresas que utilizam arquiteturas monoliticas tém um poderoso e rigoroso processo
de lancamento de releases, que incluem testes manuais antes de concordarem com sua
producao.

Para agilizar os servicos, diversas empresas adotaram a troca de monoliticos
para uma arquitetura baseada em microsservigos, conforme destaca Valente (2020), como:
certos grupos de médulos sao executados em processos independentes (Figura 2.3b), sem
compartilhamento de memoria. Ou seja, o sistema é decomposto em modulos nao apenas
em tempo de desenvolvimento, mas também em tempo de execucao. Com isso, as chan-
ces de que mudancas em um modulo causem problemas em outros médulos ficam bem
menores. Quando os médulos sao separados em processos distintos nao ha mais possibi-
lidade de que um modulo acesse um recurso interno de outro médulo, como uma variavel
global, um atributo estatico ou uma interface interna. Em vez disso, por construcao, toda
comunicacao tem que ocorrer via interfaces publicas dos médulos. Assim, microsservigos
sao um instrumento para garantir que os times de desenvolvimento somente usem inter-
faces publicas de outros sistemas. A obediéncia a essa regra é garantida pelo sistema

operacional.
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2.2.4 Arquitetura Orientada a Mensagens

A comunicacao entre os clientes e os servidores é mediada por um terceiro servi¢co que

tém a unica fungao de prover uma fila de mensagens, conforme a Figura 2.4

Cliente Msg(n) /.../ Msg(3) / Msg(2) | Msa(1) Servidor

Figura 2.4: Arquitetura orientada a mensagens. Diagrama adaptado de Valente (2020).

Nesse ponto, os clientes é que atuam mais assertivamente como produtores de
informacgao, quando inserem as mensagens nas filas. Os servidores retiram as mensagens
e processam as informagoes que podem ser extraidas delas, consideradas registros com
conjuntos de dados. A fila de mensagens estrutura-se através do (First In, First Out)
(FTFO), cujo processo pode ser explicado como: a primeira mensagem que entra na fila é
a primeira a ser consumida pelo servidor.

O uso de filas de mensagens faz com que a comunicacao pelo lado do cliente seja
assincrona. Quando a informacao é colocada na fila, o cliente pode continuar seu proces-
samento. Assim, é importante que o servico de mensagens seja instalado em equipamento
eficiente e com poder de processamento altamente reconhecido. Também é importante
que a fila de mensagens seja persistente. Se o servidor que regulariza a fila cair, os dados
serao perdidos. Como as filas de mensagens sao muito usadas na construcao de sistemas
distribuidos, existem solucoes ja prontas no mercado.

O padrao, além de permitir a comunicagao assincrona entre clientes e servido-
res, as filas de mensagens viabilizam duas formas de desacoplamento entre os componentes
de uma aplicagao distribuida, sendo elas: desacoplamento no espago (clientes nao preci-
sam conhecer os servidores e vice-versa) e desacoplamento no tempo (clientes e servidores
nao precisam estar simultaneamente disponiveis para se comunicarem). Assim, as filas de
mensagens permitem também escalar mais facilmente um sistema distribuido (VALENTE,

2020).
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2.2.5 Outros Padroes Arquiteturais

O padrao Pipes e filtros é um tipo de arquitetura orientada a dados, na qual os programas,
chamados de filtros, tém como funcao processar os dados recebidos na entrada e gerar
uma nova saida. Os filtros sao conectados por meio de pipes, que agem como buffers.
Isto é, pipes sao usados para armazenar a saida de um filtro, enquanto ela nao é lida
pelo proximo filtro da sequéncia. Com isso, os filtros nao precisam conhecer seus anteces-
sores e sucessores, o que torna esse tipo de arquitetura bastante flexivel, permitindo as
mais variadas combinagoes de programas. Além disso, por construcao, filtros podem ser
executados em paralelo (VALENTE, 2020).

A Cliente-Servidor é uma arquitetura muito usada na implementagao de servigos
bésicos de rede. Clientes e servidores sao os dois tinicos médulos desse tipo de arquitetura
e eles se comunicam por meio de uma rede. Os clientes solicitam servigos ao moédulo
servidor e aguardam o processamento. Ja as arquiteturas peer-to-peer sao aquelas cujos

modulos da aplicagao podem desempenhar tanto o papel de cliente, como o papel de

servidor (médulos de pares) (VALENTE, 2020).

2.2.6 Anti-padroes Arquiteturais

O anti-padrao arquitetural é conhecido por ser um conceito nao recomendado. O mais
popular dentre os anti-padroes é chamado de big ball of mud (ou grande bola de lama, em
uma traducao livre). Ele detalha sistemas nos quais qualquer médulo se relaciona com

praticamente qualquer outro médulo (VALENTE, 2020).
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Figura 2.5: Anti-padroes Arquiteturais. Diagrama adaptado de Valente (2020).
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2.3 Jogos, jogos sérios e gamificacao

O senso popular afirma que o foco dos jogos é o entretenimento. Ja os serious games sao
jogos cujo objetivo esta relacionado a educacgao, ciéncia, cuidados de satude, treinamentos
de emergéncias, planejamento de cidades, engenharia e dreas militares.

O termo “jogos sérios” permeia seriedade e resolugao de problemas com o ex-
perimental e a liberdade emocional do jogo. Os jogos sérios combinam a concentragao
analitica e questionadora do ponto de vista cientifico com a liberdade intuitiva e recom-
pensa construtiva dos atos artisticos (ABT, 1970). Jogos sérios oferecem entao um novo
mecanismo para ensino e treinamento, combinando jogos digitais com educacgao. Logo,
podem ir além das videoaulas e livros, de forma que garanta a demonstracao e aplicagao
dos conhecimentos aprendidos. Porém, o uso de jogos sérios requer planejamento, pois
nao podem funcionar quando os jogadores nao compreendem as regras, os objetivos no
jogo, as consequéncias de suas agoes e as razoes para suas consequéncias (ABT, 1970).

Abt (1970) foi quem primeiro utilizou o termo serious games. Sua definigao
consiste em reduzir o jogo a sua esséncia formal: um jogo é uma atividade entre dois ou
mais decisores independentes que procuram alcancar os seus objetivos em algum contexto
limitante. Uma defini¢ao mais convencional diria que um jogo é um contexto com regras
entre os adversarios que tentam alcancar objetivos. Estamos preocupados com serious
games no sentido de que estes jogos tém uma explicita e cuidadosa finalidade educativa
pensada e nao se destinam a serem jogados principalmente por diversao (ABT, 1970).

O ato de jogar relaciona-se com a relagao do estudante com o sistema, que inclui
as decisoes e reagoes, comportamento e o feedback em relacao ao ciclo, pois a interagao do
estudante com o jogo atinge objetivos educacionais. O governo brasileiro, em agosto de
2014, por meio do Ministério das Comunicacoes, investiu 4,5 milhoes em serious games
para estimular a industria de games e tecnologia no Brasil como meio de estimular sua
producao (PAULA, 2011).

Outra discussao para essa categoria de jogos seria: “O que separa serious games
do restante dos jogos é o foco em um resultado de aprendizado especifico e intencional para

alcancar mudancas de desempenho e comportamento sérios, mensuraveis e continuados”

(DERRYBERRY, 2007).
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Em ambito internacional, Paula (2011) afirma que os Estados Unidos sao pi-
oneiros no ramo: O jogo America’s Army, desenvolvido para o exército americano e
distribuido gratuitamente pela internet a partir de 2002, é considerado o primeiro serious
games significativo de todo o mundo, com 17 milhdes de downloads registrados somente

em 2004 (PAULA, 2011).

2.4 Narrativas e Narrativas Interativas

’

Observando o crescimento dos jogos eletronicos e do mercado internacional nessa area. E
comum verificarmos que os jogos sao classificados a partir do termo género. A classificacao
por géneros, inicialmente tinha a intencao de assemelhar-se a classificagao comercial como
aquelas adotadas pelo mercado de livros e do cinema, uma vez observada a grande cir-
culacao. Dessa forma, o género literario pode se apresentar de duas maneiras: erudita
ou comercial. Na classificagao comercial, utilizada em livrarias, o género esta associado a
temaética da literatura (SATO; CARDOSO, 2008).

Os alunos possuem grande facilidade para lidar com forma diferenciadas de
ensino. Sob essa ética, o Northwestern University Knight Lab criou ferramentas interati-
vas gratuitas de narrativa de historias, fazendo milhares de historias on-line que designers
e desenvolvedores de eLearning podem usar para atrair alunos enquanto apresentam in-
formagoes em vérios formatos e midias (DESENHO. .., 2017).

As ferramentas gratuitas mais relevantes na criacao de narrativas interativas
tais como: Inky!, Twine 2, ScummVM 2 e Inform 7 %. As seguintes também gratui-
tas, foram desenvolvidas pelo Northwestern University Knight Lab, cada uma com sua
particularidade: TimelineJS °, StoryMapJS 6, StorylineJS 7 e Soundcite 8. Destacam-se

entre as que apresentam acesso a todas funcionalidades da aplicacao somente mediante

IEditor para a linguagem da narrativas Ink disponivel em (https://www.inklestudios.com/ink).

2 (https:/ /www.twinery.org).

3 (https://www.scummvm.org).

4(http://inform7.com/).

°Criagdo de narrativas através de uma timeline. (https://timeline.knightlab.com/).

6Focada na edi¢do e anotagoes em um mapa ou imagem com informacdes histéricas. (https:
//storymap.knightlab.com/).

"Permite ilustrar e explicar uma histéria de dados ao longo do tempo. (https://storyline.knightlab.
com/).

8 Adiciona sons, mtsicas ou palavras faladas as histérias. (https://soundcite.knightlab.com/).


https://www.inklestudios.com/ink
https://www.twinery.org
https://www.scummvm.org
http://inform7.com/
https://timeline.knightlab.com/
https://storymap.knightlab.com/
https://storymap.knightlab.com/
https://storyline.knightlab.com/
https://storyline.knightlab.com/
https://soundcite.knightlab.com/
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pagamento: Klynt ?, Korsakow '°, RacontR !, Dalet Pyramid 2, StoryKit '3, Genial 4,

Thinglink '°, Pixton !¢ e RichCast 7

Ferramenta Cédigo Aberto | Gratuita | Grafica | Editor | Dispositivos Méveis
Inky v
Twine
ScummVM
Inform 7
TimelineJS
StoryMapJS
StorylineJS
Soundcite
Klynt
Korsakow
RacontR
Dalet Pyramid - -
StoryKit - -
Genial - -
Thinglink - -
Pixton - -
RichCast - -
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Tabela 2.1: Tabela comparativa entre ferramentas utilizadas na criagao de narrativas
interativas.

Dentre as ferramentas utilizadas para as narrativas interativas, buscamos des-
tacar duas, em formato gratuito. Sao elas a Twine e Scumm VM.

Segundo Rocha (2019), a ferramenta Twine surgiu em 2009 e obteve reconhe-
cimento maior em 2012. Foi criado visando gerar visualizacoes de narrativas interativas
com hyperlinks e texto em suas passagens, muito acessivel e intuitiva para pessoas sem
conhecimentos em programagao. O Twine é baseado em HyperText Markup Language
(HTML), com vérios formatos de histéria, possibilitando o uso de Cascading Style She-
ets (CSS) e JavaScript para personalizar e implementar as interagoes, layout e acesso
a diferentes recursos multimidias. Os formatos de histérias foram incluidos no Twine
2.0 e oferecem diferentes experiéncias para o desenvolvedor. Tais formatos interferem o
layout de interagao do usuario, e oferecem diferentes mecanicas pré-estabelecidas. Entre

os formatos de histérias mais populares estao:

1. Harlowe: oferece uma aparéncia e interagoes formatadas para ser possivel a criacao

de uma histéria sem conhecimentos em linguagens Web;

9(https://www.klynt.net/).
O(http://www.korsakow.com/).
1 (https://racontr.com/).
2 (https://www.dalet.com/products/pyramid/).
13 (https://storykit.io/).
1 (https://genial.ly/).
15 (https://www.thinglink.com /).
16 (https: / /www.pixton.com/).
(

17(https://www.richcast.com/).
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https://www.dalet.com/products/pyramid/
https://storykit.io/
https://genial.ly/
https://www.thinglink.com/
https://www.pixton.com/
https://www.richcast.com/
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2. Snowman: concede um layout minimo, que exige sua customizacao em HTML e

CSS;

3. SugarCube: apresenta recursos de layout, como menus para salvar e reiniciar o jogo,

mas exige conhecimentos avancados de CSS e JavaScript.

Scumm VM é uma aplicacao que permite vocé executar os classicos jogos de
aventura em diversas plataformas, como Windows, Linux, MacOS, iOS, PlayStation, Nin-
tendo e outros, além de comportar-se como emulador de jogos antigos no estilo “aponte
e clique”.

Dentre os adventures compativeis com o ScummVM estao: Simon the Sorce-
rer 1 e 2 da Adventure Soft; Beneath a Steel Sky, Broken Sword 1 e 2 da Revolution,
Flight of the Amazon Queen; Inherit the Earth da Wyrmkeep; Gobliiins da Coktel Vision;
The Legend of Kyrandia da Westwood Studios e jogos baseados no tradicional sistema
da LucasArts, o Script Creation Utility for Maniac Mansion (SCUMM) - que significa
“Utilitario de Criagao de Comandos para o Jogo Maniac Mansion”, tais como Indiana

Jones, Monkey Island, Day of the Tentacle, Sam & Max dentre outros.

2.5 Narrativas interativas para ensino de Engenharia
de Software

Os jogos estao relacionados a realidade, buscando o ensinamento através do entreteni-
mento. Incorporado nesse contexto, um jogo voltado para o ensino e aprendizagem precisa
contemplar duas dimensoes: ser um jogo, ou seja, haver uma competicao com restrigoes
para ao final se vencer; e ser educativo, que consiste em ser projetado para transferir
determinado conhecimento (ABT, 1970).

Cursos de Mestrado em Administragao de Negocios (MBA) ja utilizam jogos
do tipo Business Game, simulando negécios de forma dinamica e divertida e com fins edu-
cacionais, em um ambiente livre de riscos reais (ANTUNES; PAIXa0; ALBUQUERQUE,
2019).

Apesar da popularidade dos jogos atravessar esse periodo de ampla aprovacao
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que engloba uma maior aceitagao entre alunos e professores, existem alguns obstaculos que
retardam sua aplicagao e aproveitamento de suas potencialidades e que, segundo Wang
(2005), foram os formadores dos trés pilares fundamentais para o sucesso na utilizacao de
jogos. Sao eles: educadores preparados, estrutura que permita a aplicagao dos jogos e um
planejamento adequado, outrossim, uma variedade e qualidade de jogos a disposicao que
se encaixam no planejamento (ANTUNES; PAIXa0O; ALBUQUERQUE, 2019).

Sera disponibilizado para os alunos da disciplina ES dois modelos de narrativas,
um exemplo abordando os conceitos de Java Enterprise Edition (Java EE) e dois exemplos
com o foco principal desse trabalho que é a Arquitetura de Software.

Vale salientar que durante a exploracao dos estados das narrativas baseadas
em arquitetura de software o jogador ird encontrar um estado com caracteristicas que
o difere dos outros, nele O jogador pode retornar repetidamente a um ponto (como um
’hub’ em um jogo) a partir do qual pode fazer escolhas adicionais (NEIL, 2018). Serao
apresentadas alternativas de rotas e, além disso, é necessario retornar repetidamente a esse
ponto, definimos assim como loops ou hubs. Soma-se a isso a possibilidade de escolhas
serem adicionadas ou eliminadas de acordo com o niimero de vezes que o jogador visita o

hub. A imagem a seguir ilustra um exemplo de um hub genérico.

Estado_01

Estado_02 Estado 03

Estado_04

Figura 2.6: Exemplo de hub genérico. Diagrama adaptado de Neil (2018).

A narrativa interativa baseada nos padroes para camada de negdcios em aplicacoes
Java EE foi adaptada do trabalho “Aprendendo Padroes Java EE com uma Histoéria In-
terativa” publicado por Perillo (2009), apresenta uma situagdo onde um empregado em
uma empresa precisa tomar decisoes de design e longo da trajetéria, conhecendo as con-

sequéncias dessas acoes.
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2.6 Dispositivos moéveis

Conforme o acesso a recursos de softwares aumentou, o desenvolvimento de aplicativos
moveis na ES tornou-se uma ferramenta basica a ser criada pelos préprios estudantes.

No contexto apresentado que Lima K. M.; Violin (2019) desenvolveram um
aplicativo para que estudantes de Engenharia Civil possam ampliar seus conhecimentos
sobre as situagoes e conceitos que envolvem cada etapa de uma obra, além de incentiva-
los a se tornarem alunos ativos no préprio processo de aprendizagem. Na mesma darea,
Dias (2018) desenvolveram um outro aplicativo para dispositivos Android responsével
pela classificagao de solos. Com parametros inicialmente obtidos de experimentos em
campo, o usuario do aplicativo consegue obter o tipo de solo de acordo com os métodos
Transportation Research Board (TRB) e Unified Soil Classification System (USC). Vaz
(2019) apresenta os aplicativos de uma maneira mais lidica ao desenvolver um aplicativo
para o ensino de Engenharia de Producao por meio de um jogo. Enquanto Lamy (2018)
produz em um aplicativo computacional para a fun¢ao perda de qualidade, Silva (2019)
trabalha no aperfeicoamento de um aplicativo para dispositivo mével orientado a gestao
de projetos de recuperacao de areas degradadas. Por outro lado, Lima G. M.; Santos
(2019) buscam utilizar um aplicativo mével para celular no ensino do projeto de camaras
de separacao gravitacional, onde como um dos resultados o usuéario consegue um grafico
de eficiéncia de coleta conforme o didmetro da amostra (DIAS et al., 2020).

E possivel recorrer a ambiente fantasioso para tratar de um assunto sério,
de forma que o jogador possa refletir sobre as possiveis situagoes reais. Também se nota
que as simulacoes podem resgatar temas que nao necessitam da iteracao humana, como os
simuladores de trafego de automoveis, nos quais a simulagao ocorre de forma independente
e os participantes apenas observam (SILVA, 2016).

Este capitulo fez uma revisao dos conceitos fundamentais para o entendimento
das contribuigoes deste trabalho. No proximo capitulo serao discutidas o método utilizado
para a criacao do protétipo de aplicativo que podera facilitar o ensino de ES, o método

da pesquisa sera detalhado e um cronograma de atividades proposto.
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3 Método

Este capitulo apresenta o método utilizado durante a realizagao deste trabalho.

Este trabalho de pesquisa exploratoria, busca aplicar as ferramentas existentes
para explorar o uso de narrativas interativas para ensino de arquitetura de software.

Como resultado final se espera a criagao de um novo jogo sério capaz de simular
as interagoes em uma empresa na qual o aluno tomara decisoes relacionadas aos padroes
arquiteturais, devendo identificar as caracteristicas e uso de cada um.

As histérias serao compiladas em um aplicativo voltado para o ensino da ES.
Através deste protétipo para Android, espera-se que gere engajamento com os multiplos
finais para depois ser assessoradas e acompanhadas pelo professor, que agira como medi-
ador dos estudantes com o conteido provido pela aplicacao em paralelo com o contetido
expositivo.

O método utilizado para a realizacao da criacao das narrativas até o protétipo

do aplicativo para Android foi subdividido nas seguintes etapas:

1. Definicao de cendrios para arquiteturas de software da literatura;

2. Investigacao das principais e mais populares ferramentas para construgao de histérias

narrativas;

3. Adaptagao de uma histéria interativa sobre Java EE em ambas nas ferramentas

escolhidas;

4. Construcao de duas novas histérias interativas para arquiteturas na ferramenta

Twine;
5. Adaptacao das narrativas para Ink script;
6. Identificacao de como implementa-las no Android;

7. Implementagao das histérias em um aplicativo para dispositivos méveis utilizando

o blade-ink.
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O processo de construcao da ferramenta se deu a partir da revisao bibliografica
do conteido de Arquitetura de Software juntamente com a definicao de um modelo com os
principais aspectos e dinamicas do assunto, produzindo assim duas narrativas interativas
com este tema. Além dessas foi utilizado neste trabalho uma outra narrativa ja existente
baseada nos conceitos de Java EE. Posteriormente as trés historias interativas foram
convertidas para as ferramentas Twine e em seguida para a Inky.

Com o aplicativo Android apods ter passado por algumas etapas de refinamento
e estando pronto para receber as narrativas foi entao utilizada a biblioteca blade-ink que
realizou a conversao, e as trés historias interativas se tornaram jogaveis no dispositivo

movel.

Este capitulo apresentou o método utilizado neste trabalho. O proximo capitulo

detalha cada uma das etapas desenvolvidas e respectivos resultados.
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4 Desenvolvimento

Neste capitulo é detalhado todo o desenvolvimento das narrativas interativas e suas regras,
juntamente com a implementacao do aplicativo no software Android Studio quanto das
narrativas nas ferramentas Twine e mais especificamente na ferramenta Inky onde foi

possivel a integracao com o Android Studio através da biblioteca Blade Ink.

4.1 Definicao dos objetivos educacionais

O objetivo é fazer com que o aluno apds passar pelas duas narrativas interativas, to-
talizando seis desafios-testes verifique como os seus conceitos tedricos sobre a disciplina
de arquitetura de software estao de acordo com o que foi o seu aprendizado sobre cada
modelo de projeto.

Os modelos de arquitetura apresentados em Valente (2020) foram todos abor-
dados nas narrativas seja como o conceito principal de cada desafio, seja como alternativas
que testarao os conceitos adquiridos pelo aluno, que sdo: Arquitetura MVC, Arquitetura
em Camadas, Microsservigos, Arquiteturas Orientadas a Mensagens, Pipes e Filtros, Ar-

quiteturas Publish/Subscribe, Cliente/Servidor e Peer-to-peer.

4.2 Construcao das narrativas

Nas duas narrativas desenvolvidas para este trabalho envolvendo Arquitetura de software,
sendo a primeira abordando como principal os conceitos de Arquitetura MVC, Arquite-
tura em Camadas e Microsservicos e a segunda narrativa com Arquitetura Orientada a
Mensagens, Publish/Subscribe e Peer-to-peer; sao apresentados exemplos de situagoes hi-
potéticas onde um candidato a uma vaga em uma determinada empresa precisa solucionar
trés situacoes problemas. Apds escolher em qualquer ordem um dos desafios é apresen-
tado uma situagao em que o aluno devera identificar qual o padrao de arquitetura (MVC,

camadas, microsservigos. etc.) foi citado naquele desafio e assim escolher qual das alter-
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nativas estao se referindo ao padrao correspondente. O jogador pode se deparar com duas
ou trés alternativas a cada estado intermediario que o levara até o final da histéria onde
caso ele acerte todas as alternativas sobre o padrao de arquitetura daquele desafio, serd
assim recomendada a sua contratacao pela empresa. Podem ainda haver um final nao tao
bom e um final ruim onde o jogador nao conseguiu escolher nenhuma alternativa correta.

Para cada situagao problema que o jogador podera selecionar, foi escolhido um
padrao de arquitetura principal que contém quatro estados abordando este conceito até
chegar ao estado final correto. J4 as outras alternativas sao estados baseados em conceitos
de padroes aleatérios que buscam induzir o aluno a desviar do caminho e completar o
desafio de forma incorreta. Apéds finalizar um teste o mesmo nao ficara mais disponivel,
posteriormente os trés forem concluidos, ficara entao disponivel um estado para o jogador

finalizar o jogo.

4.2.1 Implementacao no Twine

Quando o jogador inicia a interacao com a narrativa é apresentado a imagem com a
topologia do grafo de forma ampla de uma das alternativas oferecidas sobre arquitetura
de software com destaque para o hub que apds o né inicial é o estado no qual o jogador
devera escolher uma das trés situagoes problema a serem solucionadas e apds completar
esse objetivo parcial o jogador faz o retorno para o mesmo. A captura de tela do hub da
narrativa interativa em sua versao web apresenta ao jogador trés possiveis caminhos sem

ordem pré estabelecida até a solucao final do problema pode ser vista na 4.1.
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Figura 4.1: Topologia do grafo de uma narrativa produzida no Twine
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€

Narrativa 02 0 gerente entdo explica que antes de efetivar a sua contratacéo, a politica da empresa exige um periodo de treinamento

em frés etapas que sera acompanhado de um analista senior que o avaliara tedo tempo. Esses trés projetos ainda estéo
em sua fase inicial na empresa e véo servir como uma avaliacio dos seus conceitos sobre arquitetura de software. Ao
SAVES final da avaliacéo o analista vai entregar um relatério sobre como foi seu desempenho ao gerente. Os problemas
& RESTART consistem em escolher qual o melhor padréo de arquitetura de software ser4 implantade em cada novo projeto da
empresa

Os desafios ndo possuem ordem especifica de escolha.

Figura 4.2: Narrativa interativa produzida no Twine

4.2.2 Implementacao no Inky

Para ser feito a conversao das narrativas interativas em linguagem Ink foi utilizado o
editor oficial chamado Inky. O detalhamento desse processo de conversao foi orientada
seguindo os passos indicados pelo préprio manual oficial da linguagem que é o que os
desenvolvedores aconselham.

Ao iniciar a ferramenta Inky, é apresentado uma janela com duas colunas. No
lado esquerdo é onde se escreve o script da narrativa, e no lado direito é reproduzir uma
prévia dele com as formatacoes proprias da linguagem. A partir dai ocorre o desenvolvi-
mento da narrativa utilizando apenas texto escrito, com anotagoes especiais chamadas de
“marcagoes” que tornam o texto interativo.

O cerne da linguagem ¢ suficiente para a conversao tanto da narrativa baseada
nos conceitos Java EE quanto nas narrativas envolvendo os conceitos de Arquitetura de
Software, composto basicamente de estruturas definidas como: nés, desvios e escolhas.

Os nés sao secoes vinculadas, ou trechos da histéria que podemos visitar uma
ou varias vezes. O inicio de um né ¢ indicado no Inky usando pelo menos dois sinais
de igual o nome do né do lado esquerdo e, opcionalmente, também do lado direito. O
destaque em azul no Inky indica a marcacao de tinta que foi reconhecida, confirmando
para nés que foi escrita corretamente e fazendo com que ela se destaque como separada
do nosso contetdo.

Utilizamos desvios usando a seta prépria para essa funcao que possui uma
sintaxe prépria no Ink (entrada como “menos” e depois “colchete”), contamos a histéria

para ir para um né diferente. Quando a histéria for jogada, a juncao serd automaética e
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invisivel para o jogador. Para tratar as escolhas que o jogador toma, a linguagem Ink
oferece varias formas de faze-la. Nesse trabalho foi utilizado uma sintaxe, apds o sinal
de “+7 o texto se torna clicavel para o jogador e consequentemente coloca-se a seta do
desvio indicando para qual n6 aquela decisao levaréd o jogador.

Para a criacao de um estado especifico, definido como “Opcao_01”, com a

K7 90 invés de “4+” no

finalidade de se comportar como um hub foi utilizado a marcacao
inicio das alternativas a serem escolhidas para que as mesmas nao estejam mais disponiveis
na proxima vez que o jogador visitar o hub apos finalizar cada um dos problemas propostos.

A Listagem 4.1 apresenta como sao testados se o jogador realmente chegou
até o final de cada desafio, ou seja, se ele visitou qualquer um dos nés finais do primeiro
desafio e qualquer um dos nos finais do segundo desafio e qualquer um dos nés finais do

terceiro desafio, para somente assim estar disponibilizado o estado “Fim” que encerra o

jogo e como pode ser visto na imagem abaixo.

Listagem 4.1: Verificacao de visita dos estados finais

““{(Opcao_-02_07 or Opcao-02_08 or Opcao-02_09) and
(Opcao_03_.07 or Opcao_03_08 or Opcao_03.09) and
(Opcao_04_07 or Opcao_04_.08 or Opcao_04_09)}

Y

Finalizar —> Fim’

0 gerente entdo explica que antes de efetivar a sua contratacdo, a politica da empresa exige um periodo de
treinamento em trés etapas que serd acompanhado de um analista senior que o avaliard todo tempo. Esses
trés projetos ainda estdo em sua fase inicial na empresa e vdo servir como uma avaliacdo dos seus
conceitos sobre arquitetura de software. Ao final da avaliacdo o analista vai entregar um relatério sobre
como foi seu desempenho ao gerente. Os problemas consistem em escolher qual o melhor padrdo de
arquitetura de software sera implantado em cada novo projeto da empresa.

Os desafios ndo possuem ordem especifica de escolha.
Projeto 1 ->( 0 .
Projeto 2
Projeto 3

Finalizar -

Figura 4.3: Cédigo do hub na narrativa produzida no editor Inky

Todavia, para a implementacao do mesmo hub, na sintaxe que o Twine adota
foram observadas algumas particularidades que serao ilustradas na captura de tela a
seguir. Cada um dos projetos estd vinculado a uma variavel do tipo boolean, previamente
inicializada com o valor “false”. Ao término do desafio a varidvel troca o seu conteido para

“true” consequentemente executando o comando else e tornando indisponivel o problema
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que ja fora escolhido anteriormente. Para a liberacao do estado “Fim” um teste é aplicado

fazendo-se necessario que as trés variaveis contenham valores “true”.

Opcao_01 & x
+ Etigueta

0 gerente entdc explica gue antes de efetivar a sua contratacdo, a
politica da empresa exige um periodo de treinamento em Trés etapas que
sera acompanhado de um analista senior que o avaliara todo tempo. Esses
trés projetos ainda estdo em sua Tase inicial na empresa e vao servir
como uma avaliagao dos seus conceitos sobre arquitetura de software. Ao
final da avaliagdo o analista val entregar um relatOrio sobre como foi
seu desempenho ao gerente. 0s problemas consistem em escolher qual o
melhor padrac de arguitetura de software sera implantado em cada novo
projeto da empresa.

0s desafios ndo possuem ordem especifica de escolha.

<<if Sprojeto_1 is falser>[[Projeto 1|0Opcao_62]]<<else>> << fife>
<<if Sprojeto_2 is falser>[[Projeto 2|0Opcao_03]]<<elses>> << fife>
<<if Sprojeto_3 is falser>[[Projeto 3|0Opcao_84]]<<else>> << fife>

<<if Sprojeto_1 is true and Sprojeto_2 s true and Sprojeto_3 is truex>
[[Finalizar|Fim]]
<< fif>>

Figura 4.4: Cédigo do hub na narrativa produzida no editor Twine

Neste trabalho foram utilizadas as ferramentas de criacao de narrativas intera-
tivas: o Twine e o Inky, cada uma com suas particularidades. No que se refere ao Twine,
seu diferencial estd na possibilidade de visualizacao no formato de grafo de estados da
narrativa em si, facilitando muito o trabalho do desenvolvedor, pois ele pode ter a visao
rapida e completa de toda estrutura da narrativa com seus nés e desvios.

Contudo no Inky essa possibilidade de visualizagao grafica esquematizada nao
¢é possivel, porém sua virtude esta no fato do que tornou esse trabalho possivel. Com
esse editor pode-se gerar arquivos do tipo “.json” dai torna-se possivel a integracao com

sistema Android através da biblioteca Blade Ink.
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4.3 Desenvolvimento do Aplicativo em Android

Inicialmente na versao Arctic Foxr e apds uma atualizacao a versao Bumblebee do ambiente
Android Studio, o primeiro passo foi o desenvolvimento de um protétipo apenas com uma
tela de selecao com as opgoes: “Jogar” onde o jogador poderd escolher entre os trés
exemplos de narrativas, “Instrugoes” com um breve tutorial do jogo, “Créditos” com o
reconhecimento feito pelo aluno e seu orientador e “Sair” para encerrar o aplicativo.

Apos a finalizacdo das narrativas interativas, foi iniciada a etapa de migracao
para o aplicativo com o auxilio da biblioteca Blade Ink que reconhece a narrativa criada
no software Ink através de uma exportacao do arquivo no formato.json. Foi adicionado
um TextView para o texto principal da historia e mais trés objetos com texto com cores
diferentes para as alternativas que sao clicaveis. Decorrida a fase dedicada a correcao de
erros, a ferramenta reconheceu a narrativa interativa e foi possivel a exibicao do texto
principal quanto das alternativas.

Foi entao inserida uma tela de “boas vindas” com animagao, uma funcionali-
dade de enviar e-mail para os desenvolvedores deste aplicativo através do um click na
tela, foi inserido mensagens de confirmacao ao sair do aplicativo e também houve correcoes
de outros erros.

Iniciando o aplicativo “ES Interativa” o aluno tem a opgao de jogar e testar
os seus conhecimentos, com isso ele serd direcionado a tela de selecao de narrativas na
qual ele podera escolher entre trés opcoes, sendo as duas primeiras opcoes de narrativas
baseadas nos conceitos de Arquitetura de software e a terceira, um exemplo demonstrativo
dos conceitos de Java EE, além de um botao “Voltar” para reler o menu anterior conforme
apresentado nas figuras 4.5 e 4.6.

Conforme a evolugao no jogo, o aluno ird se deparar com situacoes onde ele
devera ler o texto proposto para aquele estado, arrastar a tela do celular até o final quando
necessario e escolher com um toque o melhor caminho para o préximo estado como pode-
se observar nas figuras 4.7 e 4.8. Concluido os trés desafios, é apresentado ao jogador uma
mensagem de encerramento do jogo com os dizeres “Obrigado por ter jogado”.

Pode se ser tracado um paralelo da versao Android com as versoes web do

Twine e Inky. Sem sombras de duvidas, o principal diferencial esta na mobilidade que a
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943 @ v a0 &

ES Interativa ES Interativa

Escolha uma das opgoes
abaixo: ) Escqlha uma‘das narrativas
interativas abaixo para testar os
seus conhecimentos:

JOGAR

Exemplo Arquitetura de Software 01
INSTRUGDES
Exemplo Arquitetura de Software 02
CREDITOS
Exemplo Java EE

SAIR

YOLTAR

A
P

Figura 4.5: Tela de selecao de opcoes Figura 4.6: Tela de selecao de historias

versao Android apresenta tornando assim possivel sua utilizacao tanto em salas de aula,
auditérios ou até mesmo em campo aberto durante alguma atividade que o professor
propor e onde nao é possivel a utilizagao de computadores ou até mesmo localidades

remotas que nao possuem uma rede elétrica acessivel.

Este capitulo apresentou como se deu as etapas do desenvolvimento utilizado
neste trabalho. O préximo capitulo detalha as consideracoes finais, limitacoes e os traba-

lhos futuros sugeridos.
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945 M

ES Interativa

manter hardware e software
basico, como sistema operacional,
bancos de dados e servidores
Web. Em vez disso, elas podem
alugar uma madquina virtual em
uma plataforma de computagao
em nuvem e pagar por hora de
utilizagdo da maquina. Com

isso, fica mais facil escalar um
peqgueno servico horizontalmente,
acrescentando novas maquinas
virtuais.

Vocé deseja apresentar para o gerente
uma proposta de uma nova arquitetura
para sua empresa baseada no padrao
Microsservigos.

Vocé deseja apresentar para o gerente
uma proposta de uma nova arguitetura
para sua empresa baseada no padréo

Camadas

Figura 4.7: Primeira tela de transicao

46 M

ES Interativa

Vocé deseja apresentar para
o gerente uma proposta de
uma nova arquitetura para sua
empresa baseada no padrao
Microsservigos. Apos apresentar
o projeto ao analista sénior ele
fica muito confuso e irritado com
0s conceitos apresentados por
vOCé para esse novo modelo de
arquitetura de software que seria
implantado na empresa. Ele ja
tinha percebido durante ¢ desafio
gue suas escolhas ndo eram

as melhores e as registrou no
relatorio que vai ser entregue ao
gerente. O analista é pessimista e
ndo recomenda a sua contratagéo.

Fim do desafio

Figura 4.8: Segunda tela de transi¢ao
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5 Consideracoes Finais

O problema enfrentado corresponde a dificuldade de trazer formas alternativas ao en-
sino académico, mais especificamente ao aprendizado da Arquitetura de Software e, por
consequéncia, um maior engajamento dos alunos.

Faz-se ressaltar que esse engajamento dos alunos de engenharia de software no
curso é importante e necessario, dada a auséncia de métodos alternativos e interativos
para tal ensino. Assim, as narrativas interativas sao uma excelente alternativa, segundo
estudos pesquisados.

Um aspecto que deve ser destacado ¢ a criagao de um aplicativo educacional,
voltado para as aulas, pode contribuir para diminuir o distanciamento entre os docentes
e seus alunos no que diz respeito ao acesso de técnicas de aprendizado através de jogos
digitais, fazendo com que os discentes desfrutem mais intensamente do potencial dos jogos
na educagao.

Foi realizada uma pesquisa sobre o uso de softwares no ensino da ES e como
ocorrem as construcgoes das narrativas interativas em um contexto educacional depois
foram convertidas no formato dos softwares Twine e Inky.

O problema foi atacado a partir da criacao de duas narrativas interativas no
software Twine, entao foram convertidas a linguagem Ink para poderem ser integradas
através da biblioteca Blade Ink a um aplicativo desenvolvido no ambiente Android Studio,
tornando mais simples a sua utilizagao por alunos através de um aparelho celular.

O objetivo geral foi utilizar, através da criacao de um prototipo digital, histoérias
interativas como um jogo sério para os conteudos sobre arquitetura de software. Para
atingi-lo, os seguintes objetivos especificos foram: fazer uma revisao da bibliografia de
arquitetura de software, definir um modelo com os principais aspectos e dinamicas do
assunto; montar um conjunto de situagoes problema que reproduzem situacoes e efeitos
de acoes de projeto. Esses objetivos foram atingidos com sucesso.

J& o objetivo: avaliar a aplicagao das narrativas interativas para o ensino

de arquitetura de software nao foi alcancado, pois houve um tempo excessivo utilizado
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no desenvolvimento e correcao de erros do aplicativo, com isso foi ultrapassado o prazo
previsto inicialmente de envio para o mesmo fosse colocado em teste por alunos para
pudessem dar o seu feedback.

Dessa forma, esse trabalho é uma contribuicao para o inicio de uma ferramenta
que atuara no auxilio do ensino do curso de engenharia de software podendo ser melhor
aproveitado através de experiéncias que aproximem o ensino da realidade do aluno. Em-
bora seja trabalhosa a montagem de um jogo de narrativas interativas, cabe destacar a
facilidade da utilizacao de jogos no aplicativo Android, no software Twine e convertidas
a linguagem Ink, visto a facilidade de acesso por parte dos alunos em seus smartphones.

A préxima etapa é concentrar mais no desenvolvimento e avaliagao do aplica-
tivo. Em um trabalho futuro podera ser feita uma avaliagao mais completa do trabalho,
se possivel com turmas de alunos de diferentes instituigoes pois assim com esse feedback
sendo captado de situacoes totalmente heterogéneas o aplicativo tornard mais robusto e
com novas funcionalidades que os avaliadores irao sugerir.

Podem ser citadas algumas simplificagoes que foram adotadas para a realizacao
deste trabalho, tais como: desenvolvimento do aplicativo em uma plataforma I0S, fa-
zendo assim sua utilizacao muito mais ampla entre os alunos e professores, verificando
entao como as histérias interativas podem contribuir no ensino de arquitetura de software;
utilizagao de um layout mais amigavel, com mais cores, mais efeitos de animacao, sons
e imagens exercendo um maior interesse nas narrativas, logo um maior engajamento dos
alunos nas disciplinas de engenharia de software de uma maneira geral; um maior niimero
de narrativas interativas poderiam ser produzidas, se possivel por diferentes autores e fos-
sem reunidas no mesmo aplicativo, assim os alunos teriam contato com diferentes formas
de abordagem de um mesmo tépico de uma determinada disciplina.

Uma possivel forma alternativa de abordar o problema de forma promissora,
seria a utilizacao das narrativas interativas como jogos sérios no formato web mais tradi-
cional, seria perdido o fator principal, a mobilidade, que o smartphone oferece ja citado
anteriormente, porém com a utilizacao de monitores maiores, acarreta uma melhora na

leitura dos textos e na visualizacao de detalhes das narrativas interativas.
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