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Introducao



Contextualizacdo do Tema
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Contextualizacdo do Tema
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Metodologia



ProSA-RA
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ldentificacao de Fontes de
Informacao



Etapa 1: Fonte de Informacao - Mapeamento Sistematico

« Critérios de inclusio (IC)

- IC1: O estudo apresenta um jogo digital Bases de Dados Quantidade
El Compendex 212
- IC2: O estudo apresenta um jogo open-source IEEE Digital Library 145
s i ISI Web of Science 245
« Critérios de exclusao (EC) Science@Direct 97
- EC1: Estudos curtos (até 4 paginas). Scopus 412
- EC2: Estudos duplicados.
- EC3: O estudo nio apresenta um jogo.
- EC4: O estudo nido apresenta um jogo open-source.
. o e s ° © © °
- ECS5: O estudo nio esta disponivel para analise. Aplicar —— Aplicar -
string de busca —> estudos duplicados - IC/EC - Completa

ECé: O estudo ndo esta em portugués ou inglés.

1041 estudos 652 estudos 85 estudos 30 estudos

EC7: O estudo é um estudo secundario.

|



Analise Arquitetural



Etapa 2: Analise do Requisito do sistema

—
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O jogo precisa atender aos padrdes e expectativas do jogador.

O jogo precisa ter uma organizacao visual para melhorar a experiéncia
do jogador.

O jogo precisa ser capaz de se ajustar dinamicamente as necessidades
individuais dos usuarios.

O jogo precisa ser visual e interativamente atraente para envolver os
jogadores.

O jogo precisa incentivar e facilitar o trabalho em equipe.

O jogo precisa incluir elementos que promovam uma competicao
saudavel.

O jogo deve garantir que os usuarios possam compreender e interagir
facilmente com o conteudo do jogo.



Etapa 2: Extracao da Qualidade de Software

Qualidade do Produto de Software

Engajamento ao
usuario
Inclusividade
Assisténcia ao
usudrio

Auto-
descritividade

Autenticidade

Resisténcia

Testabilidade

Adequagao Eficienciade | .\ otibilidade | C2Pacidadede | (..o biiidade Security Manutenibilidade | Portabilidade Safety
Funcional performance Interagio
Integridade Comportamento | coexisténcia Adequacao Ausencia de Confidencialidade | Modularidade Adaptabilidade | Limitacao
funcional do tempo reconhecivel Falhas Operacional
Cofrecao Utilizacao de Interoperabilidade | Capacidade de | piponibilidade | Integridade Reusabilidade Escalabilidade dentiicacdo de
funcional Recursos aprendizado Risco
Apropriacao Capacidade Operabilidade Tolerancia a Ausencia de Analisabilidade Facilidade de Falha Segura
funcional falhas reptidio instalacio
Protecdo de e1mo | pecyperabilidade | Rastreabilidade | yiogificabilidade | CaPacidade de | aviso de Perigo
do usudrio de uso substituicio

Integracdo segura




Etapa 2: Selecao dos Atributos de Qualidade

e Open Source

(@)

Adocao de Licenga: O jogo deve ser projetado de forma a permitir a publicagcdo sob uma
licenca de cddigo aberto (MIT, GPL ou Apache), assegurando que cada componente possua
dependéncias compativeis e uma estrutura modular que facilite a redistribuicdo e a
contribuicao da comunidade.

Desenvolvimento colaborativo: O jogo deve facilitar contribuicbes externas por meio de
documentacgéao técnica, testes automatizados e integragao continua.

Suporte ao feedback: O jogo deve possuir formas que os jogadores possam enviar seus
feedbacks sobre o jogo.



Etapa 2: Analise dos Atributos de Qualidade

e Analise dos Estudos Cientificos:

o Estudos da area de software open-source com mais de 150 citacdes;
o Estudos que relatam sobre processo de desenvolvimento de um jogo open-source;

e Analise dos Jogos Open Source existentes:
o Jogos open-source de pequeno porte: Desenvolvidos por poucos desenvolvedores,
majoritariamente desenvolvido no contexto académico;
o Jogos open-source de grande porte: Comunidade ativa de desenvolvimento, mantidos por
numero significativo de colaboradores (=10k stars ou 2300 contribuidores no GitHub).



Etapa 2: Analise dos Atributos de Qualidade

e Requisitos Essenciais:
o Capacidade de Interacédo: Engajamento do Usuario;
o Manutenibilidade: Modificabilidade;
o Open Source;

e Requisitos Secundarios:
o Adequacao Funcional;
Eficiéncia de Performance;
Compatibilidade;
Confiabilidade;
Flexibilidade.

o O O O



Sintese Arquitetural



Etapa 3: Sintese Arquitetural

Requisito ECS Layered  MVC Microkernel EDA

Adequacao Funcional - - - - -

Eficiéncia de Performance Alto Baixo Médio Baixo Alto
Compatibilidade Médio Baixo Baixo Médio Médio
Capacidade de Interacéo Alto - Alto - -
Confiabilidade Médio Alto Médio Alto Baixo
Manutenibilidade Alto Alto Alto Alto Médio
Flexibilidade - Alto Médio Alto -

Open Source Médio Médio Alto Alto Médio



Etapa 3: Visao Geral da RA

Visdao
Controlador
Desktop
Teclado Mouse
Web B #
Tela Joypad
Mobile
Modelo
Nicleo Plug-in
Plug-in 1 Plug-in N
Motor de Jogo
Sistemas Sistemas
Gerenciador
Componentes Componentes




Etapa 3: Visao Logica da RA

MemoryManager

+instance: MemoryManager
+allocate(int size): void*

+ free(void* p): void

Game

+ deltaTime: float

- initialize(): void
- update(): void

- finalize(): void

EntityManager

+ entityMap: Map<Entityld, IEntity>

ComponentManager

SystemManager

+ componentMap: Map<ComponentTypeld, Array<IC >

y=<ISy

+ addComponent<T>(Entityld id, args): void

+ registerSystem<T>(): void

Logger

+instance: Logger
+logPath: string

+logFile: File

+ getStaticEntityTypelD(): EntityTypeld

+ createEntity<T>(args): Entiyld fe—
+ getEntity(Entityld id): IEntity" + getComponent<T>(Entityld id): IComponent + getSystem=<T>(): ISystem’
. <T>(Entity . <T
e TS removeComponent<T>(Entityld id): void removeSystem=<T>(SystemTypeld id): void
+ getAllComponent<T=(): Array<IComponent> + update(): void
IEntity IComponent ISystem
# entityld: Entiyld + getStaticComponentTypelD(): ComponentTypeld + update(): void
+ componentArray: Array: I AD
+ getEntitylD(): Entityld SoriteComponent

+ sprite: Image

+ color: ColorRGBA

+ createLogFile(): bool
+ registerL og(string log): bool

Entity

- STATIC_ENTITY_TYPE_ID: EntityTypeld

TransformComponent

Component

- STATIC_COMPONENT_TYPE_ID: ComponentTypeld

+ position: Vector3
+ rotation: Quaternion

‘[ + scale: Vector3

InputStateComponent

- STATIC_COMPONENT_TYPE_ID: ComponentTypeld
+ keyDown: bitset[512]

+ keyUp: bitset[512]

+ keyPressed: bitset[512]

+ mousePosition: Vector2

+ isKeyDown(KeyCode key): bool

+ isKeyPressed(KeyCode key): bool

+ renderer: IRenderer

IRenderer

+ draw/(): void

WebRenderer
InputSystem
mponent void
+ mponent void




Etapa 3: Visao de Desenvolvimento da RA
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Etapa 3: Visao de Caso de Uso da RA

Sistema do Jogo Digital Open Source

Gerenciar os codigos

Jogar o Jogo Digital do repositbrio

Jogador

<=zextend>>

Contribuir para codigo do
jogo open source

<<include>>

.

<<include>>

Reportar feedback,
issue ou bug

A

Acessar a Ultima
versdo do jogo digita

Publicar as versoes

---~<<include>>-_2 PR -
estaveis do jogo

Desenvolvedor



Avaliacao Arquitetural



Etapa 4: Avaliagcao da RA

e ATAM - Architecture Tradeoff Analysis Method
e TAM - Technology Acceptance Model

Technology Acceptance Model

PHASE |
Scenario &
Requirements
Collect Gathering
Scenarios

PHASE IV
Tradeoffs

Identify
Tradeoffs

Collect
Requirements;
Constraints,
Environment

Identity
Sensitivities

Attribute
Specific
Analyses

PHASE Il

Perceived Usefulness (PU)

Likely Unlikely
Extremely Quite Slightly Neither Slightly Quite Extremely

1. Using [this product] in my job
would enable me to accomplish tasks
more quickly.

2. Using [this product] would
improve my job performance.

3. Using [this product] in my job
would increase my productivity.

4. Using [this product] would
enhance my effectiveness on the job.

5. Using [this product] would make it
easier to do my job.

6. | would find [this product] useful in
my job.

Perceived Ease-of-Use (PEU)

Likely Unlikely
Extremely Quite Slightly Neither Slightly Quite Extremely

7. Learning to operate [this product]
would be easy for me.

8. | would find it easy to get [this
product] to do what I want it to do.

PHASE Ill S. My interaction with [this product]
ModelBuilding gr;hltecg": V‘le_ws" would be clear and understandable.
& Analyses conang.nealizaton 10. | would find [this product] would

be clear and understandable.

11. It would be easy for me to
become skillful at using [this
product].

12. 1 would find [this product] easy to
use.




Etapa 4: Arvore de Atributos de Qualidade

A gis 0 jogo deve suportar diversos elementos visuais e sonoros, melhorando
Engajamento do Usuario A .
a experiéncia do jogador

Capacidade de

Aprendizagem

O jogo deve permitir que um jogador novato aprenda como jogar em um
periodo razoavelmente curto

A[Capacidade de Imeragéo]f

O jogo deve suportar e acessiveis, p
extensdes para dispositivos diversos (mouse, teclado, controle, touch)

Operabilidade

Auto-descritividade 0 jogo deve permitir a integracéo de si de ajuda e d 3 ‘

facilitando o uso e a manutencao

O jogo deve | e rollback
para garantir continuidade da execucio apés falhas

Auséncia de Falhas

Qualidade }7

4[ Confiabilidade }7

ia de

O jogo deve ser proj para p atica e p
estado, assegurando jogabilidade continua

Disponibilidade

Modularidade

O jogo deve ser por médulos ind ds e ituiveis,
inimi; e facilif evolucdo incremental

Reusabilidade 0 jogo deve o uso de Sricos o reutizaver ‘

com documentac@o e versionamento claros

Analisabilidade 0 jogo deve incluir mecanismos de logging, tracing e métricas que ‘

permitam diagndstico rdpido e preciso

—[ Manutenibilidade ]7

O jogo deve suportar extensdo por meio de plug-ins e scripts, garantindo

Modificabilidade compatibilidade reversa

O jogo deve permitir que seja testado para avaliar seu performance e o

Testabilidade H
grau de q aos req

T T T 1 - 1 T T
T T T 1T 1 L T 1T T




Etapa 4: Apresentacao de Cenarios de Uso

Modificabilidade

Artefato:

Arquitetura e cédigo-

>

Fonte de Estimulo:

Um desenvolvedor da
comunidade que queira
adicionar um novo
conteudo ao jogo

Estimulo:
O desenvolvedor tenta
acrescentar uma nova
personagem, item ou
mecanica de jogo
baseando nas ferramentas
e interfaces fornecidas

projeto

Ambiente:
Ambiente de
desenvolvimento, com
o cédigo-fonte aberto
e ferramentas de
versionamento
disponiveis

> fonte do jogo,
L documentagéo do J

Resposta:

O desenvolvedor consegue
localizar as interfaces
necessarias, entender como
usa-las através da
documentacao, e integrar
sua modificagdo sem
precisar alterar o
cédigo nucleo do jogo

Y

Medida de Resposta:
Um desenvolvedor com
experiéncia intermediaria
consegue entender a
arquitetura e localizar local
da sua modificagdo em
menos de 8 horas de
trabalho, sem gerar
conflitos com o sistema
base




Etapa 4. Resultado ATAM

Atributo de Qualidade PA1 | PA2 | PA3 | S1|S2|S3|S4|S5|S6|S7 | S8 | Média
Adequacao Funcional 4 = 5 5154 |5|5|5|5] 4 4.64
Eficiéncia de Performance 5 5 5 4 | 5|1 3|5 | 44| 4|14 4.36
Compatibilidade 3 5 1 5155|554 |4]5 4.27
Capacidade de Interacdo 5 4 4 5| 5| 4| 5| 55| 3|5 4.73
Confiabilidade 1 4 4 2 5 3 5 | 4|3 4 | 5 4.18
Manutenibilidade d 5 5 5 3 3 5 5 3 4 | 4 4.45
Flexibilidade 9 5 5 4 5 5 5 5 4 | 4 | 5 4.73
Open Source 5 5 4 > |2 |8 | 8| 4| 4| 5|5 4.73




Etapa 4: Questionario TAM

ID | Tépico Pergunta

P1 | Utilidade Percebida A arquitetura me permitiria desenvolver jogos de
forma mais rapida.

P2 | Utilidade Percebida A arquitetura melhoraria a qualidade dos jogos
desenvolvidos.

P3 | Utilidade Percebida A arquitetura aumentaria minha produtividade no
desenvolvimento.

P4 | Utilidade Percebida A arquitetura aumentaria minha eficacia no desen-
volvimento de jogos.

P5 | Utilidade Percebida A arquitetura tornaria mais facil desenvolver jogos.

P6 | Utilidade Percebida Eu consideraria esta arquitetura util no desenvol-

vimento de jogos.

P7 | Facilidade de Uso Percebida | Aprender a usar esta arquitetura seria facil para
mim.

P8 | Facilidade de Uso Percebida | Seria facil fazer com que esta arquitetura fizesse o
que eu desejo.

P9 | Facilidade de Uso Percebida | Minha interacido com esta arquitetura seria clara e

compreensivel.

P10 | Facilidade de Uso Percebida | Eu consideraria esta arquitetura flexivel para inte-
ragir.

P11 | Facilidade de Uso Percebida | Seria facil para me tornar habilidoso no uso desta
arquitetura.

P12 | Facilidade de Uso Percebida | Eu consideraria esta arquitetura facil de usar.




Resultado TAM

Etapa 4

Média

3.82
4.64
4.27
4.27

4.64
3.9
4.36
4.45
4.72
4.18
4.09

S8

S7

S6

S5

S4

S3

S2

S1

PA3

PA2

PA1

ID
P1

P2

P3

P4

P5

P6

P7

P8

P9

P10
P11

P12




Consideracoes Finais e
Trabalhos Futuros



Consideracoes Finais

e Ameacas a Validade:
Validade Interna
Validade Externa
Validade de Construcao
Validade de Conclusao
e Contribuicdes:

o Construgdo da OSG-RA

o O O O

o lIdentificacdo de RS, RA, stakeholders, etc
o Validagdo dos métodos ATAM e TAM

External
Validity

Output Analysis

| Conclusion
Validity

Phenomenon
Observation (Data

Collection)

Internal
Model Validity

Experimentation

Verification &
Validation

Modeling

Construct
Validity




Trabalhos Futuros

e Aprimoramento da documentacao
e Desenvolvimento de um jogo concreto usando a OSG-RA
e Reimplementacao de jogos existentes usando OSG-RA
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