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RESUMO

Nesta dissertacao sao descritos os aspectos envolvidos com a definicao de atores e seus
papéis em um ambiente virtual de aprendizagem, ensino e pratica de jogos intelectivos.
A resenha literaria ressalta a lacuna que existe nos campos correlatos de pesquisa em
Informatica na Educagao sobre conceitos arquiteturais e arcaboucgos aplicaveis em escala
ampliada de usuarios. O texto também apresenta uma ontologia de carater genérico que
se presta a definicao de atores e seus papéis em um ambiente virtual que promove a al-
ternancia entre momentos de competicao e colaboracao. Uma instanciacao do arcabouco
chamada Xadrez Livre foi configurada para o xadrez, cuja implementacao faz uso do pro-
tocolo XMPP para viabilizar a complexa constituicao de comunicacao dos dados relativos
as permissoes que cada ator necessita para desempenhar seu papel. Um breve histérico
de aplicagao dessas ferramentas é delineado no contexto de um projeto de apoio com-
putacional ao ensino de xadrez em escolas publicas estaduais onde milhares de usuérios

aprendem, ensinam e praticam o jogo.



ABSTRACT

This dissertation presents the general aspects involving the definition of actors and their
complex roles in a virtual environment aimed at learning, coaching and practice of heuris-
tic games. The literature review focusses on the gap left by past research in the area
of Computers and Education that has tended to avoid theoretical and practical issues of
educational frameworks that cope with large-scale multiple actors and their permission to
access computational resources. The text also presents a generic ontology which proved
expressive enough to define a variety of actors and their roles for promoting the alterna-
tion among competition and collaboration contexts. An instance of the framework was
set for the chess game. The implementation uses a structured computer network protocol
to allow for the complex communication of permission data along with the content data
that actors need to play their role. The software tools development is briefly outlined
in the context a computational environment for supporting thousands of users of public

schools in learning chess. Finally, future research directions are presented.



CAPITULO 1

INTRODUCAO

Neste capitulo sera feita uma descricao geral da dissertacao, delimitando o problema

central, os objetivos a serem alcancados e o contexto no qual a pesquisa se originou.

1.1 Definicao do Problema

O objetivo deste trabalho de mestrado é identificar o conjunto de atores e seus papéis em
um sistema dedicado ao ensino, aprendizagem e prética de jogos intelectivos (heuristicos)
associado a implementacao de um moédulo de permissoes de acesso aos recursos externos
(de interface) e internos do ambiente virtual desse sistema. A partir desse objetivo, vérios
elementos importantes surgem como consequéncia. Por exemplo, para que um ambiente
virtual de natureza educacional promova a alternancia estruturada entre aspectos com-
petitivos e colaborativos no processo de enino-aprendizagem, é necessaria uma pesquisa
tedrica e aplicada de identificagao dos diferentes papéis que os atores do ambiente podem
exercer. Da mesma maneiera, também se faz necessario um estudo muito detalhado das
permissoes que esses atores devem possuir para que o acesso aos recursos do ambiente
garanta a execugao das tarefas inerentes a pratica adversarista dos jogos intelectivos. Em
particular, os jogos heuristicos de tabuleiros (e.g., xadrez, damas e outros) sao cada vez
mais considerados como ferramentas importantes de apoio educacional por seu potencial
de desenvolver capacidades cognitivas, principalmente em contextos altamente estrutura-
dos como o ambiente escolar formal [15].

No entanto, a identificacao de papéis virtuais tteis para as praticas adversarista e
colaborativa depende de andlises cuidadosas da organizacao ontoldgica dos ambientes
virtuais de natureza sécio-interacionista em geral. Como consequéncia, pouco se conhece
atualmente sobre os aspectos formais das representacoes internas e externas de ambientes

de aprendizagem socialmente complexos além do que ja esta disponivel por meio dos
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classicos papéis de Professor-Tutor, Aluno e Administrador. Mas além desses trés, muitos
outros detalhes finos sao necessarios em termos praticos nos ambientes organizados como
provedores de servigos de jogos adversaristas. Por exemplo, a visao de um coordenador
de olimpiadas internas do ambiente precisa ser bem diferente da visao do produtor de
contetdo didatico.

De maneira semelhante, a propria atuagao social complexa entre praticantes de difer-
entes gradacoes de habilidades taticas provoca a criagao de um subsistema de atribuicao
de reputacao que é auto-regulavel, tal qual ja ocorre em poucos provedores de servigos do
jogo de xadrez. Cada nova atribuigao criada no sistema gera impactos internos no esquema
de permissoes. Além disso, as interfaces de usuarios dos diferentes atores também exigem
regras muito precisas de envio de dados externos discretizados para os componentes que
integram os modulos internos. Sendo assim, os papéis pedagodgicos intermediarios entre
professor e aprendiz tem chance de emergir de conjuntos cada vez mais elaborados de
atores cujas permissoes de acesso aos recursos do sistema dao alguma garantia de sucesso
nas atividades de comunicacao de habilidades mais avancadas aos praticantes menos ex-
perientes.

O uso de jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem € inerente a formagao do
individuo e sua importancia acompanha o proprio desenvolvimento da humanidade [14],
com destaque para o Xadrez como jogo de tabuleiro mais estudado [44]. Existem muitos
trabalhos ligados ao desenvolvimento cognitivo que sao baseados na pratica do Xadrez. A
prépria criacao do Xadrez esta intimamente ligada a educacao, tanto que uma das mais
conhecidas histérias do seu surgimento diz que este foi criado entre os anos 600 e 700 da
nossa era como um jogo capaz de revelar os valores e qualidades dos jovens. Na ex Uniao
Soviética, durante o governo de Lénin, o Xadrez foi considerado com meio poderoso para
elevagao geral no nivel cultural [3].

O proéprio desenvolvimento da computacao nos leva a uma relagao muito préxima
com este esporte. Em 1950, nos primérdios da computagao, Claude Shannon’s apresenta
requisitos para o desenvolvimento de um aplicativo capaz de jogar Xadrez [26]. Alguns

anos mais tarde, em 1958, Alex Bernstein, torna operacional um programa de computador
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capaz de jogar [1], de forma rudimentar, contra um adversdrio humano. Atualmente
existem muitos sistemas informatizados voltados a pratica e aprendizagem do Xadrez,
desenvolvidos nas mais variadas plataformas, atendendo desde interesses comerciais a
utilizagao em projetos governamentais.

Esta grande aderéncia do Xadrez como ferramenta educacional, bem como seu farto
uso em computacao o torna um objeto de grande interesse a trabalhos de Informatica
na Educacao. No entanto a maior parte destes trabalhos foca em apenas um destes
dois aspectos: caracteristicas cognitivas ou competitivas outros nos algoritmos e imple-
mentacao. Esta dissertacao propoe abordar questoes relativas a implementacao do sistema
sem perder o foco das necessidades educacionais atuando como fonte geradora das decisoes
de implementacao.

Para a aquisicao das habilidades necesséarias a pratica do xadrez de alto nivel é im-
portante uma soélida base tedrica do praticante. Sao necessarios pelo menos 10 anos de
estudo para a formagao de um enxadrista com habilidades suficientes para participar de
torneios importantes [46]. O modelo aqui proposto considera também os requisitos para
o desenvolvimento das habilidades de estudantes que desejam praticar o esporte em alto
nivel, acrescentando aos tradicionais componentes educacionais a exploragao dos requisi-
tos competitivos como ferramenta do processo de troca de conhecimentos.

O conteudo apresentado nesta dissertacao foi feito a partir da coleta de dados oriundos
de implementacoes de ambientes dedicados a pratica, ensino e aprendizagem do Xadrez e
apresentacao destes, a comunidade de educadores e praticantes. Os dados foram adquiri-
dos principalmente do levamento de informagoes junto a equipe de analise e desenvolvi-
mento de uma ferramenta encomendada pelo MEC, Ministério da Educagao, e mantida
pelo grupo C3SL, Centro de Computacao Cientifica e Software Livre, denominado Xadrez
Livre e disponivel para acesso no enderego http://Xadrezlivre.c3sl.ufpr.br. Esta imersao
no ambiente, enquanto participante no processo de desenvolvimento da solugao, ofertou as
bases para promover adesao das expectativas dos usuarios com o modelo implementado.

Esta dissertacao esta baseada em sistemas colaborativos para a pratica e aprendizagem

do Xadrez, avaliando a interagao humana no processo de ensino aprendizagem, centrando-
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se nas permissoes que estes devem ter em um sistema colaborativo voltado a pratica e
ensino do Xadrez. Apesar da atengao dada ao usuario humano nao é possivel ignorar os
papeis que sao desempenhados exclusivamente por programas de computador, uma vez
que estes tem grande importancia em todo o contexto da aplicagao. Para isso é necessério
identificar a atuacao dos atores no sistema quer sejam desempenhados por pessoas ou
nao, servindo como referéncia para a criagao ou ampliagao de sistemas para a pratica e
aprendizagem em jogos adversaristas de tabuleiros, particularmente o Xadrez.

Outro aspecto importante para definicao de permissoes em jogos adversaristas, que é
uma proposta inovadora e pouco explorada na literatura, é a existéncia de dois momentos
destintos para a competicao e colaboragao, apresentado por Direne et al [27]. A avaliagao
destes momentos esta fortemente relacionada aos papéis representados pelo ator em cada
uma destas etapas. A alternancia entre as etapas competitivas e colaborativas abre no-
vas perspectivas no estudo e desenvolvimento de jogos e é explorada neste trabalho. A
definicao das permissoes dos atores apresenta a necessidade de uma avaliacao criteriosa
sobre os papeis desempenhados, diferenciando momentos de carater competitivos daque-
les colaborativos, ofertando a possibilidade da definicao de marcos de alternancia entre
competicao e colaboracao.

E rara a abordagem explicita de multiplos atores em ambientes colaborativos de en-
sino e aprendizagem, tais como o Moodle, Dokeos, entre ouros (exemplos de funcionali-
dade pode ser acessados a partir de http://demo.moodle.net/, e http://www.dokeos.com
Dokeos). Estes sistemas sdo importantes ferramentas, sendo amplamente utilizada e aceita
como instrumentos de EAD, Ensino a Distancia. Estes ambientes, no entanto, tratam ape-
nas de alguns poucos atores como administrador, gerente, professor, e aprendiz com um
reduzido foco nas defini¢oes dos papeis que estes podem representar.

Por outro lado, os chamados ambientes de trabalho colaborativo CSCW - Computer
Supported Collaborative Work, onde frequentemente sao encontrados multiplos atores,
nao sao usados para a educagdo mas apenas para atuacao sincrona de criacao cooper-
ativa de produtos. O problema explorado nesta dissertacao apresenta aspectos educa-

cionais, problemas de colaboragao e inclui aspectos competitivos ao ambiente. Estas
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peculiaridades adicionam caracteristicas impares ao ambiente e permeiam grande parte
do conteudo apresentado ofertando pontos de vista pouco explorados.

Questoes adaptativas sao tratadas de forma subjetiva pois o proprio modelo de per-
missoes de acesso garante comportamentos individualizados a partir do mapeamento de
usuarios e papéis que podem ser representados para atores. A implementacao do modelo
tem como efeito apresentar funcionalidades diferenciadas para permitir a representagao
dos papeis definidos para o ator. Estas caracteristicas de adaptatividade permitem maior
facilidade no uso da aplicacao oferecendo informacgoes que permitam gerar interfaces e
funcionalidade adequada as necessidades do usudario a partir da identificacdo dos papéis
que este pode representar.

A identificacao dos atores e as permissoes a eles pertinentes estd interligada com as
atividades de apoio computacional realizadas para o projeto ”Xadrez nas Escolas”, de-
senvolvidas por um grupo de pesquisadores e alunos do Departamento de Informatica
da UFPR, Universidade Federal do Parana. Varios trabalhos de pesquisa foram real-
izados sobre o tema, resultando em programas de computador, acessiveis a partir de
http://www.xadrezlivre.c3sl.ufpr.br, artigos [15, 23, 16, 27, 5] e dissertagoes [37, 8, 18,
31, 11, 6] . As propostas e resultados apresentados nestes trabalhos sao utilizados como
subsidio para a construcao do modelo aqui apresentado.

A implementagao das interfaces de comunicacao entre os aplicativos utiliza um modelo
de comunicacao baseado em um protocolo aberto e muito utilizado pela comunidade de
Software Livre. O uso do protocolo de comunicagao que estd implementado no modelo
cliente-servidor do ambiente *Xadrez Livre” proporciona facilidades na integracao com
um modulo de permissoes de acesso. Como o modulo de permissoes de acesso deve integrar
o ambiente é natural que este faga uso deste protocolo de comunicacao.

Uma proposta de unificacao dos varios sistemas dedicados a pratica, ensino e apren-
dizagem de xadrez desenvolvidos na UFPR [8] aponta & necessidade de um mecanismo
de permissoes de acesso. Uma ferramenta responsavel por validar as atividades as serem
executadas esta ligada a identificacao dos varios atores que atuam no sistema. A identi-

ficacao dos individuos e a definicao dos seus papéis é um requisito de grande importancia
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para a construcao de um ambiente educacional de qualidade voltado a prética, ensino e

aprendizagem do Xadrez.

1.2 Os Objetivos do Trabalho

Apesar da existéncia de ferramentas desenvolvidas para atender tanto a necessidade de
praticantes do Xadrez de forma competitiva quanto as dos aprendizes, é notada a falta de
uma organizacao na definicao das permissoes dos varios atores em sua interacao com estes
sistemas. Algumas vezes sequer existe algum tratamento diferenciado aos individuos que
nestes atuam, tratando todos os usudrios igualmente. Este trabalho se propoe a elencar
o grupo de atores que atuam em um sistema dedicado a pratica, ensino e aprendizagem
do xadrez, apresentando uma ontologia, para sistemas educacionais que tem o xadrez
inserido no contexto, e a partir desta definir critérios de permissoes de acesso a recursos
oferecidos pelo sistema.

O objetivo geral desta dissertacao é a identificagdo dos atores e seus papéis em um
sistema que utiliza o Xadrez tanto para o desenvolvimentos de habilidades cognitivas
quanto para a formalizacao e construcao de conhecimentos especificos para a pratica do
jogo. O modelo apresentado foi inspirado nas ferramentas implementadas no sistema
“Xadrez Livre”, em requisitos encontrados na literatura e aplicacoes desenvolvidas ou em
desenvolvimento que agreguem funcionalidades importantes ao sistema. A implementagao
de um modulo de permissoes de acesso é a representagao do modo em que os atores podem
desempenhar seus papéis no sistema.

A partir do objetivo geral podemos identificar os seguintes objetivos especificos a serem

alcangados na conclusao deste trabalho.

e Apresentar uma ontologia para um sistema voltado ao ensino, aprendizagem e

préatica do Xadrez;

e Definir um modelo de permissoes de acesso aos atores e seus papéis;

Tendo como objetivos secundarios os seguintes itens:



Apresentar um modelo de mecanismo de validacao dos acessos;

Implementar o mecanismo de validacao de acessos, para o sistema “Xadrez Livre”;

Implementar integragao de funcionalidades existentes com os conceitos levantados

e apresentados na ontologia;

Implementar um médulo para o usuario com perfis administrativos gerencie as per-

missoes de acesso;

1.3 O Contexto do Projeto

O trabalho apesentado nesta dissertagao esta inserido no projeto de criacao de conceitos
e ferramentas para apoio ao ensino de Xadrez nas escolas brasileiras, delineado em [15].
Este projeto é resultado de parcerias entre a UFPR e 6rgaos dos poderes publicos federal e
estadual utilizando tecnologias baseadas em software livre. Dentre os principais objetivos
do projeto estd a producao de um servidor de jogos para substituir o programa ChessD,
servidor utilizado pelo CEX, Centro de Exceléncia em Xadrez do Estado do Parana,
mantido e melhorado por membros do C3SL, mas que foi ficando obsoleto ao longo de seus
mais de 20 anos de existéncia. Foi realizada busca por novas ferramentas e tecnologias para
a construgao deste novo servidor e organizada uma equipe de andlise e desenvolvimento
que resultou na ampliagao da proposta original do desenvolvimento de um servidor para
a criacao de um sistema completo para o ensino, aprendizagem e pratica do Xadrez.

A ampliacao do conceito das necessidades do ambiente do projeto levou a construcgao
de uma interface cliente 1.1 que dispensa a instalacao de programas no computador do
usudrio, atendendo ao requisito proposto do aperfeicoamento das ferramentas para que
possam ser utilizados por estudantes das escolas ptublicas brasileiras. Também foi identi-
ficada a necessidade de prover acesso a interface de jogo a qualquer usuario com acesso a
paginas HT'TP, Hypertext Transfer Protocol, a interface de jogo e acesso ao servidor sem a
necessidade de configuragao de portas ou alteracao de regras de seguranca. Esta interface

cliente juntamente com o uso de uma ferramenta de mensagem instantanea flexivel pos-
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sibilitou a integracao entre aplicagoes de forma padronizada e com grande documentacao

sobre o protocolo de mensagens.

« % [» xadrez/webclic v|c] [#9+ includegraphics @ 1

[ Most Visitedv @b Getting Started (7,Plesk 8.4.0 MGmail [JDissertacaov [iPHP: ini_set . Renfe | mapa assentos tam... « Vueling @ My IP Address Look...

B & & O -

esafios | Tomeios Salas

Treinamentos | Administagio | Partidas em Andamento

Figura 1.1: Interface do Xadrez Livre

O moédulo de permissoes de acesso, que serd apresentado nesta dissertagao, comple-
menta estas ferramenta acrescentando recursos administrativos e didaticos ao projeto.
A apresentagao da ontologia define claramente as atribuicoes que cada usuario do sis-
tema podera desempenhar, permitindo que seja verificado quais necessidades os modulos
desenvolvidos atendem e o que necessita ser desenvolvido para que todos os atores pos-
sam representar os papeis definidos na ontologia. Através do médulo de permissoes de
acesso € possivel obter maior controle e fornecer interfaces direcionadas para as aplicagoes

adequadas a cada perfil.

1.4 Organizacao

Esta dissertacao foi dividida em cinco capitulos além desta introducao.No capitulo dois
serao apresentados trabalhos que abordam ferramentas colaborativas, educacao e Xadrez.
No capitulo trés é feita a fundamentacao da solucao adotada e apresentada a metodologia
empregada nesta solucao, a ontologia obtida a partir da analise de varios trabalhos, bem
como os detalhes sao apresentados no capitulo quatro. O capitulo cinco apresenta a
implementacao da solucao e no capitulo seis serao apresentadas as consideracoes finais e

trabalhos futuros.
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CAPITULO 2

REVISAO DE LITERATURA

A nocao de ator e sua permissao de acesso em um sistema voltado a pratica, ensino
e aprendizagem de jogos adversaristas (e.g., xadrez) permeia a compreensao de tépicos
ligados, geralmente, a Sistemas Colaborativos, a Educacao e a Informatica. Como a
abordagem dada neste trabalho estd focada em conceitos relacionados a interacao de
atores (quase sempre humanos) por meio de um sistema computacional, é necessaria a
critica as abordagens desenvolvidas no passado, dentro dessas areas do conhecimento
cientifico e tecnoldgico. Neste capitulo, sao apresentados os trabalhos de alguma maneira
relacionados a esta dissertacao. Em particular, sao avaliados aqueles que se classificam
como pesquisas que abordaram temas com semelhanca focal ao que estda proposto na

Introducao deste documento.

2.1 Sistemas Colaborativos

O trabalho colaborativo (socialmente distribuido) tende a produzir melhores resultados
do que os individuais ou mesmo em duplas. O tao conhecido desenvolvimento proximal
apresentado por Vygotsky sugere que colaboracao é uma importante ferramenta cognitiva,
destacando o tutor como agente metacognitivo. Em um plano ferramental, pode-se dizer
que o desenvolvimento é um processo de aprendizagem do uso de ferramentas intelectuais
por meio da interagao com outros aprendizes que possuem mais experiéncia no uso dessas
ferramentas [19]

Ambientes virtuais sao representacoes de ferramentas do mundo real e oferecem meios
para compartilhar informagoes e manipular essas ferramentas. Esses ambiente sao con-
hecidos e utilizados hd muito tempo, mas, segundo Fuks [22], apenas recentemente sairam
do uso unicamente académico e militar. O uso de computadores, especialmente com o

advento da Internet, criou um ambiente com uma situacao propicia para a construcao de
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sistemas de ensino aprendizagem colaborativo, justificando sua popularizagao.

Bons exemplos nacionais de iniciativas de pesquisa e desenvolvimento nessa linha ja
existem h& mais de dez anos. Um deles é o trabalho apresentado por Menezes et al [28], que
faz uma excelente exposicao dos requisitos necessarios para a construcao de um sistema
colaborativo, apresentando detalhes do ambiente AmCorA, Ambiente Colaborativo de
Aprendizagem, apresentando com clareza seus médulos e funcionalidades. Apesar de
esclarecer as atividades a serem desempenhadas Menezes et al, nao detalham quais os
atores, suas tarefas e permissoes destes no sistema.

O sistema AmCorA também é descrito por Netto, de Menezes e Pessoa [32], que
apresentam um conjunto de ferramentas como chat, e-mail, foruns de forma integrada
no ambiente. Os autores focalizam a divisao dos usuarios em grupos e subgrupos como
forma de limitar as permissoes dos atores, impondo como unica regra, que o participante
de um subgrupo também seja participante do grupo pai. O autor destaca apenas dois
importantes papéis neste ambiente: alunos e professores.

Outro sistema voltado as atividades colaborativas é o AulaNet, que enumera uma
série de ferramentas voltadas ao ensino. O trabalho apresentado por Fuks [22] descreve os
requisitos para o desenvolvimento de aplicagoes colaborativas, Gerosa et al[25] também
apresentam detalhes relativos a arquitetura do AulaNet, propondo uma arquitetura mais
flexivel para acompanhar a evolucao do aprendiz propondo também a componentizagao do
sistema. Este trabalho apresenta a construcao de um modulo voltado para a educacao a
distancia, mas nao discutem as permissoes dos atores de forma abrangente. Eles tampouco
estruturam as categorias de participantes em mais do que uma tipologia classica de alunos,
tutor e coordenador de curso a distancia.

De forma conclusiva, pode-se dizer que a integracao entre competicao e colaboragao
em ambientes colaborativos de jogos tem muito a oferecer em termos da possibilidade de
aquisicao do conhecimento através da interatividade entre os participantes das atividades.
Jogos adversaristas, como o xadrez, propiciam grande interagao na fase de competicao e,
posteriormente, na andlise das jogadas e das estratégias adotadas por diferentes partici-

pantes. Ferramentas de aprendizagem colaborativa para essas finalidades especificas ainda
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estao por vir e certamente irao requerer uma enorme gama de novidades de pesquisa e

desenvolvimento de ambientes computacionais de apoio.

2.2 Tecnologias de Apoio a Educacao

2.2.1 Potencial de autoria para material de curso

Ferramentas de autoria promovem significativa reducao no tempo de desenvolvimento de
material de apoio [29] para a geracao de conteiido em sistemas de ensino a distancia. A
disponibilidade de ferramentas para a criacao de material de apoio para as necessidades
educativas de um sistema que atenda os anseios de pratica, ensino e aprendizagem do
xadrez é um requisito importante para a aplicacao. As permissoes de acesso dos atores que
interagem com as ferramentas de autoria permitem o uso adequado das funcionalidades
provendo interfaces especificas de acordo com os papeis que cada um pode representar.
Para [45] desenvolvimento de conteido é um fator determinante para um sistema de
apoio a EAD, pois a forma como este é desenvolvido pode afetar significativamente os
recursos utilizados na apresentacao do mesmo. No artigo sao apresentadas as necessi-
dades de um conjunto de atores que interferem diretamente na forma como o conteido é
construido e disponibilizado de acordo com um trés de formas de autoria apresentadas:
Autoria Dinamica, Autoria Estatica e Autoria Hibrida. A arquitetura apresentada, en-
tretanto, estd baseada em um ambiente cliente-servidor utilizando a linguagem Java, que
apesar de ser multiplataforma, depende de acesso a componentes remotos e download de
arquivos de forma nao transparente para a maquina do cliente o que pode impossibilitar

0 acesso em escolas.

2.2.2 Potencial de aprendizagem e autonomia

Para as ferramentas de apoio utilizadas na formagao do aprendiz é importante a im-
plementacao de mecanismos que permitam a individualizacao de usudrios, oferecendo
um modelo mais adequado a construcao de ferramentas que atendam as necessidades de

cada aprendiz. Os processos adaptativos oferecem acesso adaptado a um conjunto de
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caracteristicas e capacidades inerentes ao sistema [30] ofertando uma interagao mais indi-
vidualizada ao usuario. A identificacao dos atores e a vinculagao dos papeis aos usudrios
permite uma maneira de promover um acesso adequado as atividades a serem exercidas
por este em sua interacao com as ferramentas de pratica, ensino e aprendizagem.
Ferramentas que utilizam os conceitos de adaptatividade sao aderentes as aplicacoes
baseadas em aplicativos educacionais que utilizam o modelo Web. Existe significativa
agregacao de valores quando as funcionalidades estao adequadas as necessidades individ-
uais ou de grupos com caracteristicas em comum. O objetivo das tecnologias de educagao
adaptativas, segundo [10], é adequar o conteudo a ser apresentado as necessidades indi-
viduais, construindo interfaces com informagoes de forma dinamica de acordo com o perfil

e dados armazenados do usuério.

2.3 Atores e Papeis nas tecnologias de Apoio a Educacao

Nos trabalhos sobre ensino a distancia pesquisados para esta dissertacao, foi detectada
a falta de precisao na definicao dos atores e seus papéis desempenhados em ambientes
colaborativos de aprendizagem. Em particular, isso pareceu ser um problema agudo
quando as questoes de permissoes de acessos estao em foco. Mesmo na definicao do projeto
destes ambientes, é notada a necessidade de maior cuidado na definicao dos atores e na
interagao desses com o sistema computacional para promover qualidade e possibilidades
de ampliacao das ferramentas, ofertando maior longevidade ao ambiente.

Do ponto de vista de uso de uma ontologia para o dominio de ensino e aprendiza-
gem e pratica de xadrez, pouco encontramos na literatura trabalhos que explorem este
aspecto. Campos, Santos e Braga[2] apresentam um interessante trabalho sobre educagao
mediada pela web, optando inclusive pelo termo educacao baseada na Web ao invés de
educacao a distancia, apresentando estudo das taxonomias neste ambiente alem de definir
varios dominios conhecidos para sistemas voltados a ambientes educacionais. No entanto
nota-se que o trabalho estd muito mais focado em fazer um mapeamento do modelo de ed-
ucacao classica do que apresentar novos conceitos de ensino utilizando-se das ferramentas

tecnoldgicas como instrumento educacional.
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Na definicdo de um ambiente voltado para a educacao a distancia (EAD), Gilbert [36]
sugere requisitos para a criacao de um ambiente para ensino para essa modalidade de
educacao e apresenta as especificagoes para o desenvolvimento de sistemas voltados ao
ensino a distancia. O autor enumera um conjunto um pouco mais relevante de atores e
papéis que estes devem desempenhar no ambiente, apresentando as atividades e relagoes
pertinentes a cada um destes. Ele destaca varias modalidades de EAD, tais como treina-
mentos avancados, treinamento on-line, turmas distribuidas e outros. No entanto, no
referido trabalho, o autor identifica modificagoes em algumas atribuigoes dos atores para
diferentes modalidades sem tratar de aspectos competitivos ou apresentar papéis que vao
além do mapeamento do ambiente de ensino tradicional para o ambiente computacional.
Além disso, nao ha um aprofundamento de conceitos que tocam a interrelacao entre os
atores e a participagao dos mesmos enquanto agentes participantes das atividades providas
pelo sistema ao longo de periodos alternados de tempo.

Outro destaque importante ao artigo discutido no paragrafo anterior é a pequena quan-
tidade da atores identificados e a grande generalizacao dos papéis por eles desempenhados.
E citada apenas a existéncia dos atores aprendizes, tutores, geradores de contetido, ger-
entes e analisador de informacgoes. As atividades pertinentes a cada um desses individuos
¢é apresentada de forma muito geral sem descrever claramente as atribuicoes dos atores em
um sistema onde o processo de ensino e aprendizagem envolve mais do que as ferramen-
tas de ensino a distancia, limitando o trabalho ao desenvolvimento de ferramentas mais
simples, sem levar em consideragao sistemas que possam ser ampliados e oferecer recursos
mais sofisticados.

Finalmente, sao identificadas poucas mudancas no artigo apresentado por Paquette
em 2002[36] em relagdo aos atores do sistema, quando comparado a outro do mesmo
autor no ano de 1997 [35]. Pode-se dizer que, apesar do grande desenvolvimento das
ferramentas para EAD, nesse periodo, entre 1997 e 2002, nota-se grande evolugao e uma
crescente demanda por esta modalidade de educacao e surgimento de varias ferramentas
de software para apoiar o desenvolvimento de novas aplicagoes. Todavia, pouco tem se

falado em relacao a identificacao das necessidades dos usuérios dessas ferramentas. Varios



15

autores [36] [47] [34] limitam-se a especular apenas sobre as tarefas dos atores mais 6bvios,
em geral humanos, e descartam a importancia de uma visao mais aprofundada sobre
atribuigoes comuns e necessarias a sistemas que vao além da tentativa de representar

virtualmente um ambiente fisico destinado ao processo ensino-aprendizagem.

2.4 Ambientes para Jogos Heuristicos Intelectivos

Existem varios aplicativos voltados a pratica, ensino e aprendizagem do jogo de xadrez.
No entanto, esses aplicativos apresentam pouco comprometimento com a defini¢ao de uma
arquitetura voltada para a compartimentacao e a autorizacao da realizacao de agoes ade-
quadas a cada um dos perfis de diferentes atores do ambiente. Isso inclui aspectos da pre-
cisao das permissoes de acesso. Por exemplo, o problema de alternancia entre competicao
e colaboragao [27] é um dos mais exigentes em relagdo a aspectos inovadores e pouco
explorados que a literatura de pesquisa revela sobre os conceitos das variedades de atores
e suas diferentes fungoes e permissoes em um ambiente de natureza socio-interacionista.
Apesar de uma ampla pesquisa procurando por referéncias que indicasse se ha ganhos, do
ponto de vista educacional, em ofertar um tratamento diferenciado aos momentos em que
o aprendiz estd competindo, como um adversario humano ou nao, ou atuando de forma
colaborativa mas nenhuma informacao relevante foi encontrada.

E um grande desafio para os desenvolvedores de jogos alinhar as caracteristicas dos
jogos educacionais com o interesse de aprendizes iniciantes ou intermediarios. Clua e
Bittencourt [12] apresentam dados que demonstram que grande parte do piiblico considera
os jogos educacionais como uma ferramenta desestimulante, com desafios ”fracos e pouco
motivadores”. Esses autores destacam ainda o uso de roteiros atraentes e interface de tela
3d como forma de despertar o interesse dos usuarios e propoe que uma maneira de atrair
as pessoas para jogos educativos é aproximar o apelo dos jogos de entretenimento aos
educacionais. Aparentemente existe coeréncia nesta abordagem, mas jogos com interfaces
mais simples e sem grandes roteiros, como os de tabuleiro, também costumam atrair um
grande grupo de pessoas desde que possua apelos capazes de atingir o publico a que se

destinam.
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O xadrez é um jogo que desperta interesse sem a necessidade de tantos apelos graficos
e roteiros que contem uma historia. A jogabilidade costuma ser mais importante que
apelos visuais. O uso de uma ferramenta de chat proporciona interagao entre jogadores
e observadores, promovendo um ambiente de integracao e participagao muito atraente.
Nesse sentido nao podemos deixar de lado uma interface versatil, facil de ser utilizada e que
permita ao usudrio uma atuagao intuitiva [37]. Para atender aos aspectos educacionais,
entretanto, é necessario um conjunto de ferramentas que vao além do tabuleiro e um
adversario, bem como ofertar o acesso correto ao usuario do sistema e prover ferramentas
que proporcionem maior usabilidade e obtengao de dados para analisar a evolugao do
aprendiz a medida em que utiliza o ambiente.

Entre os sistemas com visao educacional que utilizam o xadrez como ferramenta
de aprendizagem destaca-se o sistema AVAX, Ambiente Virtual Para Aprendizagem de
Xadrex, descrito por Netto, Tavares e Menezes [33]. Esse sistema explora aspectos edu-
cacionais, mas nao prevé facilidades de integracao com outras aplicagoes. Também nao
apresenta uma ontologia de atores com estrutura mais aprofundada e, além disso, o con-
junto de atores esta limitado ao aprendiz e o professor. Nota-se ainda a a necessidade da
integracao de varias ferramentas no AVAX para auxiliar o aprendiz e o tutor humano em
tarefas rotineiras.

No AVAX, as permissoes de acesso estao ligadas aos agentes e suas atribuigdes [33],
sem existir um modelo de gerenciamento de atividades centralizadas em componentes
especificos. O trabalho citado apresenta um sistema voltado a aprendizagem do xadrez,
mas nao explora os aspectos colaborativos, centralizando as tarefas do sistema em agentes
capazes de resolver problemas especificos ligados ao jogo. Estas caracteristicas limitam
a capacidade de ampliacao das funcionalidades do AVAX conferindo-lhe atributos de um
modulo para aprimoramento das habilidades do aprendiz do que de um sistema voltado
a pratica, ensino e aprendizagem do xadrez.

Em sintese, sistemas voltados a pratica do xadrez sao muito populares. Encontra-
se varios aplicativos disponiveis nas mais diversas plataformas. Segundo Tirado e Silva

[49], o xadrez é um jogo que pode ser praticado por pessoas de qualquer idade e requer
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poucos equipamentos para seu aprendizado e progresso conceitual. Teixeira e Fernandes
[48] destacam os beneficios intelectuais e pedagdgicos que alguns jogos podem ofertar
no desenvolvimento da capacidade de raciocinio e abstracdo. Assim, o uso do xadrez
como ferramenta para construcao do conhecimento surge como uma opc¢ao proficua para

o trabalho no campo educacional.



18

CAPITULO 3

ATORES E PERMISSOES DE ACESSO

Neste capitulo serd apresentada a visao de varios modelos existentes, integrando fun-
cionalidade através da apresentacao de atores e permissoes de acesso. A proposta que
serd explanada sugere que um sistema voltado a préatica ensino e aprendizagem do Xadrez
reune propriedades de sistemas voltados a outros fins especificos. A abordagem preveé
um conjunto de individuos que somados proporcionam uma nova visao dos sistema at-
ualmente existentes ofertando um ambiente que integra aspectos competitivos, colabora-
tivos e educacionais. Também serao apresentados os atores e seus papeis neste ambiente
considerando os aspectos educacionais e competitivos, observando a alternancia entre

momentos competitivos e colaborativos.

3.1 Previsao de Modularidade do Sistema

Promover integracao entre o uso das ferramentas e ofertar acompanhamento da evolugao
dos aprendizes através de informagoes unificadas, bem como destacar e prover capaci-
dades de gerenciamento nos aspectos de alternancia entre competicao e colaboragao, sao
tarefas intrinsicamente ligadas a proposta desta dissertacao. Muitos resultados obtidos
(6, 18, 8] atuam de forma independente, com pouca ou nenhuma integragao, nao tendo
sido concebidos como parte de um sistema que compreenda os aspectos educacionais e
competitivos e ainda assim cumprem bem seus objetivos quer seja para competicoes ou
para ensino e aprendizagem. E importante ofertar maneiras de integracao entre as im-
plementagoes e modelos sem a necessidade de muito esforco e alteracao de codigo dos
programas existentes.

E importante o uso da informéatica para melhorar a qualidade do ensino do Xadrez
nas escolas[15]. A constru¢do de um servidor de jogos e desenvolvimento de mdédulos

auxiliares centrados nos aspectos educacionais sao conceitos fundamentais para a proposta



19

do sistema a ser desenvolvido com o intuito de atuar como uma ferramenta completa para
auxiliar na formagao e aperfeicoamento de enxadristas. Estes conceitos iniciais evoluiram
para a efetiva criacao de softwares que foram além do previsto inicialmente.

A ontologia apresentada neste trabalho compreende também requisitos de ensino a
distancia pois, mesmo as ferramentas destinadas a pratica competitiva, estao em um
contexto de ensino e aprendizagem onde a alternancia entre competicao e colaboracao
demandam uma cuidadosa abordagem cognitivista. A pratica competitiva tende a agregar
valores educacionais em um ambiente em que esta permeia muitos dos papéis a serem
representados pelos atores. Este componente, competicao, tem significativo impacto nas
definicoes das relagoes estabelecidas nas interagoes dos usuarios com o ambiente.

Ao longo dos tltimos anos um intenso trabalho cientifico foi feito para a concepcao de
um sistema capaz de unificar as necessidades voltadas ao Ensino-Aprendizagem e pratica
do Xadrez por membros do C3SL [37, 8, 18, 31, 11]. Estes trabalhos tiveram como resul-
tado a concepgao de varios modulos que individualmente cobrem aspectos relevantes para
o desenvolvimento de um ambiente computacional que atende a muitas das ansiedades de
aprendizes e praticantes do Xadrez. A integracao dos resultados destes trabalhos aliados
ao servidor de xadrez e a interface cliente desenvolvida para o projeto Xadrez nas Escolas,
oferece um ambiente inico e diferenciado para atividades enxadristicas.

Atualmente o “Xadrez Livre” é uma ferramenta dedicada quase que somente a pratica
do Xadrez, no entanto seu papel pode, e deve, ser ampliado para que atenda as necessi-
dades educacionais, provendo um ambiente simplificado e rico para a pratica, O sistema
oferece ferramentas para dialogo, visualizagao de jogos em andamento e encerrados, mas
nao implementa maiores funcionalidades para apoio do Tutor ou aprendiz e também nao
considera aspectos colaborativos como ferramenta educacional. A integracao deste sistema
com as ferramentas proposta nos trabalhos desenvolvidos por alunos e pesquisadores do
C3SL oferecera funcionalidades tnicas ao sistema, ampliando as funcionalidade para a

construcao de uma ferramenta na formacao de enxadristas.
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3.2 Atores do Sistema

Um ambiente voltado a pratica, ensino e aprendizagem de xadrez quando visto de maneira
superficial depende de um pequeno grupo de atores para competicao e aprendizado de
taticas e estratégias em dominios independentes. Por outro lado a uniao dos dominios ap-
resentam um ambiente que deve ofertar aos usuarios todo um conjunto de ferramentas de
um sistema focado nos aspectos educacionais aliado as necessidades competitivas, devendo
ainda ofertar infra-estrutura adequada ao apoio de campeonatos e prover integracao das
informagoes obtidas nos momentos em que o usuario esta dedicado as atividades compet-
itivas ou de aprendizagem. Quando se visualiza por este ponto de vista surge a percepcao
que o conjunto de atores que interagem no ambiente agrega funcionalidades maiores que
a somas das que compreendem ensino e pratica de forma independente.

Partindo de que especificagao de caracteristicas educacionais exige uma visao mais
abrangente do que apenas a identificacao de aspectos educacionais e de competicao,
recorreu-se, na busca na literatura, de obras que contemplam sistemas voltados a ed-
ucacao, jogos e colaboracao, tendo como referéncia de implementagao o sistema ” Xadrez
Livre”. Também foram entrevistados especialistas em Xadrez com pratica em atividades
educacionais e avaliagao da comunidade que pratica o esporte durante o levantamento dos
dados que subsidiaram parte desta dissertacao. Esta variedade de fontes de informacao
agregou valores que contemplam a diversidade de ambientes aqui abordados.

A figura 3.1 mostra alguns moédulos que integram a concepgao do sistema, repre-
sentando de maneira esquematica, a troca de informacoes utilizando XMPP, acronimo
para textiteXtensible Messaging and Presence Protocol. A delimitacao dos dominios de
atuacao das aplicacoes, representada pelas caixas, oferece uma visao da complexidade dos
aspectos que devem ser cobertos na definicao dos atores que atuam em um ambiente com
a proposta apresentada. Pode-se perceber, pela diversidade de aplicagoes, que os atores
que atuam no sistema tem que representar papeis tipicos de sistemas de ensino a distancia
e ambientes colaborativos agregados as caracteristicas comuns a sistemas voltados a com-
peticao.

A apresentacao dos atores sera feita pelo ponto de vista do sistema proposto indepen-
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Figura 3.1: Arquitetura do Sistema

dentemente deste representar um ator ligado aos aspectos educacionais o competitivos.
Sua participagao no sistema dar-se-a de acordo com os papeis que o usuario possa assumir
dependendo da geracao de suas permissoes destacando também também as necessidades
tempestivas, como o conflito que existe entre participar de campeonato de heuristicas e
edita-las simultaneamente, de sua atuacao. Alguém que desempenhe atividades voltadas
a educacgao podera executar também papéis pertinente a atuacao no ambiente de jogo e
cooperacao. Como a proposta do trabalho prevé um ambiente integrado o conjunto de
permissoes tem que atender as atividades que o ator tem acesso no momento eu que este
desejar realizar um papel para o qual tenha permissao.

Um usuério do sistema pode representar mais que um ator, utilizando-se da agregacao
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de papeis conforme sua atuagao no sistema. Esta agregagao pode ocorrer pelo oferecimento
de todas as caracteristicas e capacidades de um ator a outro apenas pela adi¢ao de novas
permissoes. Nem todos os papeis sao desempenhados por humanos, existindo atribuicoes
que podem ser desempenhadas por um software ou aplicagdo que receba os atributos
necessarios para desempenhar suas tarefas. O modelo implementado evita a necessidade
de executar novos acessos para realizar atividades e tem grande influéncia na construcao
das interfaces, especialmente as acessadas por humanos, pois todos os acessos necessarios
para o desempenho do papel do ator devem estar disponiveis de forma simplificada.

Os perfis de usuario podem também receber permissoes especiais relativas a papéis
de um ou mais atores. Estas permissoes particulares sao agregadas ou removidas de um
determinado individuo conforme as necessidades de atuagao do mesmo no ambiente. Algu-
mas tarefas podem ser limitadas a alguns individuos ou ofertadas a outros de acordo com
um determinado nivel de atuacao. O pragmatismo da implementacao dispensa um nivel
de acesso numérico que estabeleca uma hierarquia de atribuigoes apoiada nestes valores,
como por exemplo niveis administrativos variaveis onde os papéis a serem desempenhados
dependem de uma certa graduacao variavel em uma escala numérica limitada.

E, aparentemente, mais intuitivo que as informacoes sejam ofertadas com clareza
de forma absolutamente deterministica, cadastrando-se cada uma das atribuicoes que
o usudario pode representar com um determinado perfil e oferecer uma ferramenta onde
se estabelecam ligacoes entre os atores e suas capacidades. Esta ferramenta utiliza um
banco de dados com uma tabela contendo dados relativos aos atores do sistema, outra
tabela relacionada que armazene as informacoes relativas ao histérico de acessos padrao
do usuario, outra contendo o identificador do usudrio e os papeis que este pode represen-
tar no sistema e finalmente uma tabela que relacione as atribui¢coes com o papel do ator
e suas permissoes. Esta representacao pode ser visualizada na figura 3.2 que traz uma

representacao grafica, para facilitar a visualizacao, deste modelo.
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Figura 3.2: Interface para gerenciamento das permissoes de acesso

3.3 Permissoes de Acesso

A identificacao dos atores e seus papeis subsidiam a construgao das permissoes de acesso
as interfaces providas pelo sistema. A partir da identificacdo do ator é que é ofertado o
acesso a determinadas areas do sistema. Este acesso, em alguns casos, deve ser validado
também sobre o ponto de vista temporal pois, conforme apresentado por Tolone, Ahn, Pai,
Hong [50] as politicas de acesso podem mudar durante a execugao do aplicativo , ou seja,
é preciso identificar se o usuario esta envolvido em alguma atividade que o impossibilite
de executar outra tarefa considera incompativel com a que ja estd em andamento, se o
momento é adequado para a realizacao de uma nova atividade ou ainda se nao existe
nenhuma incompatibilidade do ponto de vista ético, como por exemplo abjudicar um jogo
em que participou, na atuacao do ator. Este tipo de validagao de acesso se faz necessaria
dada a proposta de heranca de atributos entre os atores do sistema.

Uma ferramenta para controle de acesso no modelo proposto é capaz de permitir a
integracao de médulos escritos em diferentes linguagens de programacao e com objetivos

muito distintos, dadas as caracteristicas de um sistema que envolve varios aspectos ligados
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ao processo de ensino-aprendizagem, aliados a ferramentas competitivas. Para Tolone,
Ahn, Pai, Hong [50] sistemas colaborativos impoem a necessidade de acesso genérico,
correto e altamente escalavel. Considerando que as permissoes no sistema proposto vao
além das atividades colaborativas, verifica-se que este requisitos sao necessarios mas nao
suficientes para atender a demanda proposta.

A validacao do acesso do usudrio informard ao sistema que solicita informacoes ao
modulo de permissoes de acesso quais as ferramentas que o usuario podera utilizar, repas-
sando as informacoes no momento em que é solicitado acesso ao aplicativo. As informacoes
devem conter a dados relativos ao tipo de acesso através de um codigo identificador tnico
da permissao, o nome desta permissao, as informacoes necessarias para o acesso ao modulo,
como por exemplo uma url', Uniform Resource Locator, os métodos que podem ser exe-
cutados pelo usudrio, também com um cédigo identificador tnico, e a informagao se esta
permissao varia ao longo do tempo. Estas informacoes serao utilizadas pelo aplicativo
para a construcao da interface, individualizada de acordo com os papéis representados
pelo ator, com a qual o usudrio ird interagir.

Apesar de receber as informacoes sobre as permissoes logo que ingressa no sistema,
sempre que o usuario solicita acesso a um modulo que possua informacao de variagao
temporal (existem tarefas que ndo podem ser realizadas antes do termino de outras),
devera ser feita um pedido de validagao de acesso ao sistema para certificar a forma de
interagao considerando as configuracoes que variaram ao longo do tempo. O sistema de
validacao de acesso devera entao buscar o conjunto de informacgoes necessarias para validar
o acesso solicitado e repassar ao modulo solicitante apenas a informacao que o usuario
estd autorizado ou nao a realizar a tarefa passando a aplicacao a gerenciar os acessos
a partir dos dados recebidos. Em caso de negacao da permissao deverd ser repassada
também uma mensagem textual informando o motivo da negacao do acesso.

Um modelo de validacao centralizado, utilizando a politica de acesso em uma tnica
aplicagao poupa os aplicativos da necessidade de conhecimentos sobre a arquitetura de

todo sistema, focando suas atribuicoes nas atividades fins do mesmo e garantindo maior

1E comum itilizar urls para acessar sites, o formato cosutma ser algo com http://algumendereco.br
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qualidade e facilidade de integracao dos médulos. Um médulo nunca precisara avaliar se
0 usuario tem acesso ao mesmo pois devera apenas permitir ou negar acesso fazendo um
pedido padronizado informando os atores com permissao de interacao e um identificador
unico do usuario. O controle de permissoes de acesso é que devera ter informacoes sobre
a arquitetura e regras de negdcio para buscar as informagoes necessarias para validar
uma funcionalidade solicitada pelo médulo a partir da identificacao dos atores e prover

as ferramentas de validagao para ser implementada na aplicacao.

3.3.1 Geracao das Permissoes de Acesso

Assim que um individuo é cadastrado no banco de dados do sistema, este ja recebe
automaticamente um conjunto minimo de permissoes béasicas que permitem a realizacao
de tarefas comuns a todos os usuarios. Atores com perfil de administrador do sistema
podem delegar qualquer tipo de permissao, inclusive a de administrador, a um usuario
do sistema. No entanto outros atores, como o estatistico ou o tutor, também devem ter
poderes de oferecer ou negar atividades a outros atores do sistema. Para esta atividade é
necessario uma interface onde sao designadas as permissoes. O Administrador do sistema
também podera criar a capacidade da geracao de permissoes para outros usuarios baseado
no papel a ser representado pelo ator.

Para maior clareza na forma como sao delegados os poderes e como é feita a adminis-
tracao das atividades de responsabilidade de cada usuédrio pode-se observar a figura 3.2.
Esta é um modelo de interface para realizar a delegacao de poderes e configuracao de
permissoes de acesso no sistema. O principal papel desta interface é gerar informacgoes
para que o sistema possa validar adequadamente o acessos dos usuarios.

A interface de gerenciamento das permissoes de acesso insere, atualiza ou retira dados
em um banco de dados que usa um modelo detalhado no capitulo 4. Os dados sao mantidos
nas tabelas através das interfaces de controle de acesso e recuperados pelas aplicagoes ou
modulos que necessitarem das informacoes para permitir ou negar acesso baseado nos
papeis que o ator pode representar. Todo acesso aos dados dos repositérios deve ser feita

através do envio de mensagens XMPP, ao médulo de gerenciamento das permissoes dos
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usuarios.

E de responsabilidade dos moédulos solicitarem ao componente de controle de acesso
as credenciais do usuario para verificarem se determinada tarefa ou atividade pode ser
realizada. Ao receber o pedido de acesso a um determinado recurso o gerenciador devera
realizar pesquisa nas tabelas do banco de dados e retornar o resultado para o aplicativo
informando se existem restrigcoes para o usudrio no recurso que solicitou a permissao. No
caso de negar, o solicitante pode receber informacoes adicionais sobre o motivo que esté
negando o pedido.

A alternancia entre os momentos competitivos e os colaborativos como componente
pedagdgico é pouco explorada na literatura, apesar de sua clara existéncia e importancia
em sistemas que tenham componentes competitivos. Eveline [40] apresenta que a inte-
gracao de jogos em ambientes colaborativos "possibilita ao aprendiz adquirir conheci-
mentos de forma ludica e interativa’. Assim sendo as atividades realizadas pelos atores
considera, sempre que necessario, as configuracoes temporais ligadas as permissoes de

execucao da tarefa.

3.3.2 Reputacao

O conceito de permissoes de acesso pode adicionar maior flexibilidade quando implemen-
tada uma interpretacao sobre como e com que frequéncia o ator interage com o sistema.
Usuarios que desempenham com mais qualidade suas atribuigoes e estao mais tempo repre-
sentando seus papeis podem ser identificados como mais capacitados através de critérios
objetivos. A apresentacao sobre o quao qualificado um usuario é para a realizacao de
uma determinada tarefa proporciona aos usuarios do o sistema definir escolhas de outros
usuarios para a realizacao de tarefas.

Reputagao pode ser considerada, segundo Josang [24], um conjunto de atributos men-
suraveis baseados em critérios obtidos pela interacao do usuario com o sistema. A con-
fianca estd muito ligada a reputacao pois indica o quao confidavel é um usudrio em relagao
a determinado sistema. Para um sistema onde é possivel que um usuario represente varios

papéis surge a necessidade de determinar a confiabilidade deste em relagao ao papel por
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ele representado, ou seja é possivel identificar a habilidade de um usudrio na realizacao
de uma determinada tarefa baseando-se na reputacgao por este conquistada.

A reputacao esta ligada ao papel representado pelo usuario, limitando-se a qualifica-
lo como mais ou menos apto para a realizacao de atividades pertinentes a este papel,
utilizando-se da recuperacao de informagoes sobre atividades realizadas anteriormente
pelo ator. Quanto mais vezes e com maior sucesso o papel é desempenhado pelo ator
maior sera o grau de reputacao a ele atribuido. Por outro lado atitudes negativas podem
indicar que a atuacao do usudrio esta aquém do nivel e este pode receber um decréscimo
no seu nivel de reputacao.

Para facilitar a compreensao por parte dos usuario do sistema a reputagao pode ser
graduada em uma escala fixa de valores pré determinados. Os administradores do sis-
tema tem o poder de alterar a reputacao de um ator através da avaliacao de dados de
carater quantitativo, recuperando informagoes relativas a este em uma interface destinada
a realizar consultas em banco de dados. A graduacao pode apresentar através de repre-
sentacoes graficas como determinada quantidade de estrelas ou niveis ligados a metais e
pedras preciosas que estabelecam hierarquia na graduacgao, como por exemplo um admin-
istrador com cinco estrelas (em uma escala de zero a cinco) ao lado de seu apelido é um
usudario confiavel para a execucao de tarefas administrativas.

Este critério de reputacao nao tem influéncia nas atividades realizadas pelo ator, sendo
utilizado apenas como uma forma de identificar a aptidao para a realizacao de uma tarefa.
E importante neste conceito a apresentacao a toda comunidade o quanto confiavel é de-
terminado usuario para a realizagao de uma atividade, bem como motivar o bom compor-
tamento relativo ao uso das ferramentas disponibilizadas pelo sistemal[l3]. A utilizagao
dos niveis de reputagao adicionam funcionalidades ao modelo de permissoes de acesso

agregando um indicador de confiabilidade aos atores.

3.4 Meta Estrutura de Comunicagao

E importante ressaltar a necessidade de integracao de varias aplicacoes desenvolvidas para

atividades distintas, tendo em comum atividades ligadas ao Xadrez. Para esta integracao
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¢é necessario a implementacao de um protocolo, detalhado no anexo B, pelo qual os vérios
aplicativos possam comunicar-se utilizando uma interface comum. Este protocolo deve
ter a capacidade de transportar as informacoes sobre as permissoes do ator e reputagao
do usuario.

Um documento XML acronomo para eXtensible Markup Language compreende uma
estrutura légica e fisica que fornecem sentido e organizagdo para seu contetido[9)]. E
composto por unidades que atuam como marcadores organizando o conteido de forma
hierarquica permitindo o encapsulamento e agrupamento das informagoes. Esta carac-
teristica permite diversidade na representacao dos objetos e interacoes entre eles de tal
forma que é perfeitamente adequada para ser utilizada para prover a representacao de
ontologias [17].

A ontologia apresentada neste trabalho é representada na implementacao do sistema
utilizando das facilidades providas pela implementacao de uma extensao de um XML de
tal forma que este seja capaz de apresentar os atores e seus papéis utilizando marcadores.
Cada um dos atores pode ser representado por um marcador especifico que encapsule
os papeis que estes podem representar. A representacao da ontologia utilizando mar-
cadores em uma especificacao determinada por um protocolo baseado em XML fornece
um mecanismo que permite estabelecer dinamicidade ao sistema.

Existem componentes e extensoes para o a manipulacao dos marcadores XML nas
principais linguagens de programacao. O uso destes oferece ao programador encontrar os
valores que a aplicagao tem que manipular de maneira rapida e com significativa redugao
na quantidade de codigo necessario para a realizacao de uma tarefa. O fato das in-
formagoes estarem delimitadas por marcadores descritos utilizando palavras representati-
vas permite a leitura e interpretacao das funcionalidades representadas sem a necessidade
de ferramentas especificas.

Cada um dos mdédulos existentes no sistema pode ser desenvolvido na linguagem de
programacao que o desenvolvedor estiver mais familiarizado ou que seja mais adequada
as necessidades de implementacao. Para que isso seja possivel é imprescindivel uma fer-

ramenta que possibilite a comunicacao de forma que existam trocas de informacgoes com-
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preensiveis por cada um dos médulos implementados, particularmente na interpretagao
das informacoes relativas as permissoes de acesso. O uso dos marcadores XML permitem
que os aplicativos recebam, tratem e fornecam informacoes de forma padronizada com
reduzido esforco na implementagao.

O exemplo a seguir apresenta um fragmento de como pode ser implementada uma

listagem dos atores utilizando XML.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<actors>
<actor id="tutor”>
<rules>
<rule id="cadastrarCurso”>
Cadastra novos cursos
</rule>
<rule id="criarTurma”>
Cria novas turmas
</rule>
</rules>

</actor>

</actors>

3.5 Consideragoes sobre Protocolo Jabber

A tecnologia Jabber foi criada, segundo Saint-Andre [41] em 1999 por Jeremie Miller,
como uma alternativa para utilizacao de mensagens instantaneas para diferentes clientes
baseado em um XML de padrao aberto. A tecnologia foi tao bem aceita que existem
implementagoes que vao desde os tradicionais servicos de mensagem instantanea como o
Gaim até o uso em aplicagdes de tempo real, conforme afirma Saint-Andre [42].

J& existem implementagoes de jogos de xadrez utilizando o protocolo Jabber, um



30

exemplo é o projeto " Xadrez Livre”, ambiente aberto para a pratica do xadrez e o site
pago ChessPark. Ha uma proposta de definicao de XMPP especifico para o jogo, definida
pela XMPP Standart Fundation [20]. A aprovagao desta proposta propicia facilidades no
desenvolvimento de novas aplicagoes e integragao entre diferentes servidores de Xadrez. No
entanto tanto as implementacoes mais conhecidas estao voltadas a pratica do jogo quanto
a definicao proposta de protocolo, demonstram pouca ou nenhuma importancia ao uso do
xadrez como ferramenta educacional e desconsideram a abordagem de alternancia entre
competicao e colaboracao.

Segue abaixo um exemplo de mensagem da proposta feita a XMPP Standart Fundation

20]:

<message from=’romeo@montague.net/room’
to="juliet@capulet .com/room’>
<move xmlns="http://jabber.org/protocol/chess—game’
from="al’
to="a2’
sid="chess—romeo@montague. net—juliet@capulet .com—76231494389" />

</message>

<message from=’juliet@capulet.com/room’
to="romeo@montague . net /room >
<move xmlns="http://jabber.org/protocol/chess—game’
from="h3’
to="b4’
sid="chess—romeo@montague.net—juliet@capulet .com—76231494389" />

</message>

O protolo Jabber também prevé implementagao de seguranca utilizando encriptacao
utilizando o algoritmo TLS, acronimo para Transport Layer Security, retirando do desen-
volvimento da aplicagdao esta tarefa. A implementacao de seguranga é particularmente

importante quando se trata de permissoes de acesso. Um usuério mal intencionado pode
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causar grandes incomodos ao ambiente se for capaz de burlar suas permissoes de acesso,

especialmente em ambiente competitivo.



32

CAPITULO 4

IDENTIFICACAO DOS ATORES E SUAS PERMISSOES DE
ACESSO

Neste capitulo serao apresentados os atores identificados e os papéis que estes representam
no ambiente. Desta apresentacao sera sugerida uma ontologia adequada a um dominio
com caracteristicas educacionais, herdando os conceitos comuns a estd area de pesquisa,
e adicionando as condigcoes impostas as necessidades competitivas exigidas no ambiente.
Também serd apresentado um modelo de implementagao da validagao do mecanismo de

validacao do acesso dos atores para a realizacao de suas atribuicoes.

4.1 Ontologia

Para que seja possivel a identificacao dos papeis desempenhados pelos atores no sistema,
primeiramente é delimitado o dominio onde este estudo serd aplicado. Identificada esta
delimitacao o passo seguinte é a identificacao dos papéis que estes atores podem rep-
resentar e finalmente determinar as permissoes de acesso as atividades. O uso de uma
ontologia, segundo Gruber [39], permite uma representagao formal do modelo facilitando
a compreensao do processo e definicao dos relacionamentos entre os objetos.

Existem varias metodologias para sistematizar, manipular e construir ontologias. Almeida
e Bax [7] apresentam mais de dez tabelas que sintetizam comentérios oferecendo uma visao
geral do funcionamento de cada uma delas. Os mesmos autores sugerem que “Nao parece
provavel a unificacao das propostas em uma tinica metodologia” [7], e sugerem ferramen-
tas e linguagens para serem utilizadas na construcao de uma ontologia. Para o escopo
deste trabalho uma descricao textual apoiada na representacao grafica de classes é uma
forma de representacao adequada ao publico dedicado a educacao, xadrez e computagao.

A representacao dos atores e papeis que estes representam no sistema é organizado em

uma tabela e nao esta ligado a uma metodologia especifica ou com alguma ferramenta de
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representacao. As tabelas que representam os objetos e suas relagoes tem papel apenas de
facilitar o entendimento dos papeis dos atores no sistema para que sejam entao definidas
suas permissoes de acesso. A partir destes dados foram definidas classes que representam
estes atores e relagoes de heranca de atributos e métodos.

O sistema aqui apresentado utiliza ontologias adotadas por pesquisadores em In-
formatica, Educacao e Pratica de Xadrez. A intersecao destes dominios apresenta aspectos
ligados a pratica competitiva que nao costuma ser contemplada nos modelos encontra-
dos na literatura de pesquisas em educacao. As ontologias que descrevem dominios com
caracteristicas competitivas como jogos também nao apresentam modelos adequados a
utilizacao dos mesmos em ambiente educacionais.

A opcao pela representacao do conhecimento através do uso de um modelo de on-
tologia para a apresentagao dos atores e seus papeis no dominio justifica-se, segundo
Santana [43], pela possibilidade de obtengao de um vocabulario tnico, formalizagdo do
conhecimento e descreve o conhecimento do dominio em um auto nivel de abstracao. Este
formato tem a mesma capacidade de representacao, considerando os objetivos do tra-
balho, do uso de tradicionais modelos de analise de dominio como os diagramas da UML
ou modelo entidade relacionamento além de agregar grande poder de sintese. No entanto
algumas formalizagOes apresentados na literatura [39], como explicitagao de axiomas, ndo
sao utilizadas para simplificar a representacao.

O papel central da ontologia proposta pode ser expressada de forma resumida como
a representacao de um ambiente para a pratica, ensino e aprendizagem do Xadrez. A
representacao dos objetos é apresentada de maneira simples construida em uma tabela
contendo os atores do sistema na primeira coluna e os papeis que este representam no
sistema na segunda coluna. Esta forma de representacao facilita o entendimento sem a
necessidade do leitor aprofundar-se em modelos de analise de dominio ja citados anteri-
ormente.

Uma ontologia concentra o conhecimento do dominio nos atores, denominados como
agentes em areas como Inteligéncia artificial, fornecendo a cada ator o conhecimento

necessario apenas para realizacao de tarefas a ele pertinente. Desta maneira os atores
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podem desempenhar seus papeis e interagir uns com os outros para a solucao de algum
problema proposto. Como a ontologia fornece um vocabulario comum sobre um dominio
a troca de informacgoes entre os atores compartilha de dados do dominio da aplicacao.

Para representar os conceitos é necessario uma linguagem formal e padronizada que
possa ser interpretada por um sistema computadorizado. A meta-linguagem XML oferece
grande flexibilidade na representacao de objetos do mundo real e é amplamente utilizada
em sistema em ambiente Web o que a torna muito adequada a solucao do problema da
definicao e implementacao dos atores e permissoes de acesso em um sistema destinado
ao ensino, aprendizagem e pratica do Xadrez. O sistema Xadrez Livre utiliza o XMPP,
que pode conter dados em formato XML, como protocolo para o envio de mensagens
entre os médulos do sistema, logo esta representacao se mostrou a mais adequada paro o
desenvolvimento de um moédulo que atue sobre as permissoes de acesso do sistema.

A tabela a seguir apresenta os atores e os papeis que 0s mesmos representam na
aplicagao. Esta tabela sintetiza as interagoes entre os atores representando os requisitos
funcionais da aplicagao. O conhecimento do dominio fica concentrado nos atores e seus

papeis sao apresentados como as interagoes entre estes e suas atribuigoes.

4.2 Ontologia do Dominio

Ator Papel

Cadastrar-se

Usuario Nao Cadastrado: Qualquer pessoa que nao tenha feito
Ver informagoes Publicas

a validacao de nome de usuério e senha
Fazer Login

Todas de Usudrio Nao Cadastrado

Usuario: Pessoa cadastrada no sistema com nome se usudrio e
Enviar Mensagem

senha validados no processo de login
Acessar ambiente

Denunciar Abuso

Visualizar Jogo

Alterar perfil

Entrar em Sala

Continua na préxima pagina. . .
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Ator
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Papel

Aprendiz: Este é um personagem exclusivamente humano que
participa do sistema como ator que através de interacao com o
ambiente desenvolve as pericias necessarias para a pratica do

xadrez.

Todas de Usuério

Fazer Exercicios

Gerar Heuristica

Editar Heuristica

Acessar Heuristica

Compartilhar Heuristica

Comentar Heuristica

Valorar Pecas

Valorar Posicoes

Questionar

Perguntar no Forum

Responder no Forum

Jogar

Tutor: Usudrio que tem a responsabilidade de facilitar e orientar
as atividades do aprendiz. Este ator nao é necessariamente
humano, no entanto algumas de suas atribui¢bes nao sao
compativeis com um Tutor Inteligente. Para efeitos deste trabalho

nao importa se as atividades realizadas por tutor humano ou nao

Todas de Aprendiz

Criar Tabuleiro

Alterar Tabuleiro

Criar Turma

Criar Tutorial

Criar Seq. Movimentos

Criar Questiondrio

Comentar Movimento

Avaliar Aprendiz

Comparar Heuristica

Excluir Aprendiz

Autenticador: Quando o usudrio entra no sistema este ator
autentica o usudrio retorna todas as permissoes de acesso. Ele
também é responsavel por informar se o usudrio tem acesso a
determinado recurso, quais atores podem representar e todas as

responsabilidades atribuidas a determinado usuério.

Validar acesso ao sistema

Validar acesso as ferramentas

Informar os acessos do usuéario

Continua na proxima péagina. . .
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Ator

Papel

36

Jogador: E um papel assumido pelo usuario no momento em que
vai desafiar alguém para jogar, aceita um desafio ou deseja
inscrever-se em torneio. E um dos personagens centrais no

ambiente de jogo.

Todas de Usuério

Desafiar um usuério

Aceitar um desafio

Movimentar Pecga

Solicitar Privacidade!

Inscrever-se em Torneio

Desafiar novamente

Abandonar Jogo

Solicitar/Aceitar Empate

Seleciona Heuristica 2

Inscrever Heuristica em Torneio

Solicitar Adjudicacao

Adjudicador: Usuério que pode declarar o vencedor de uma
partida que nao terminou. Este evento ocorre geralmente quando

um dos jogadores abandona o jogo.

Todas de Usuério

Ver Partida

Adjudicar

Mediador: Usudrio responséavel por evitar abuso e vocabulario
inadequado. Nao necessariamente humano, pode ser um sistema

que avalie expressoes

Todas de Usuério

Remover Mensagens

Advertir Usuério

Receber Denuncia

3 Amordacar Usuédrio

Dialogador: Sistema capaz de avaliar e realizar jogadas. Algo

como uma versao simplificada de tutor.

Todas de Usuério

Analisar Jogada

Gerar Mensagem Explicativa

Comentar Movimento

Responder Perguntas

Classificar Movimentos

Continua na proxima péagina. . .

'Permitir que apenas os jogadores que participam da partida postem mensagens na sala do jogo

20 jogador seleciona a heuristica que jogard em seu nome
3Impedir que o usudrio envie mensagens por tempo determinado
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Ator
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Papel

Organizador de Torneios: Ator capaz de criar, manter e
organizar torneios. Nao necessariamente humano pode ser
representado por um sistema que administre automéaticamente um

campeonato utilizando as ferramentas do ambiente.

Manter Inscrigoes

Gerar Mensagens

Gerar emparceiramento

Responde Perguntas

Criar e Manter Torneios

Iniciar e Concluir Partidas

Estatistico: Este ator tem como principal atividade levantar
dados estatisticos relativos ao desempenho de um usuério especifico
ou grupo de usudrios. Estes dados podem ser utilizados como
ferramenta de apoio a avaliacao do aprendiz no desenvolvimento de
suas habilidades no xadrez e posteriormente realizar comparagoes
com seu desempenho académico e seu desenvolvimento pessoal. As
estatisticas podem, e devem, ser cruzadas para a geragao de
resultados comparativos como relagao entre tempo jogando, idade e

numero de vitérias.

Consultar Banco de Dados

Salvar Consulta Parametrizada

Delegar Acesso a Consulta

Cruzar Dados de Bases Externas

Disponibilizar Dados da Base de
Dados

Arbitro: Num ambiente computacional o arbitro é representado
por uma parte do sistema responsavel por validar as jogadas,
definir as cores das pecas, definir inicio e final das partidas, além de
fazer o controle do tempo. Este ator é o préprio servidor de jogos
mas pode distribuir as tarefas entre outros aplicativos que podem
realizar parte das tarefas, tais como a escolha das cores ser feita
pela prépria interface de jogo ou a cronometragem ser realizada por

um aplicativo espacializado na marcagao dos tempos.

Iniciar Partida

Validar Movimento

Definir o Vencedor

Declarar Empate

Fazer Valer as Regras

Gerenciador de Mensagens: Sempre que for necessédrio enviar
informacGes a um grupo de usudrios do sistema a mensagem deve
ser encaminhada ao Gerenciador de Mensagens que sera
responsavel por encaminha-la aos atores que devem recebe-las. O
gerenciador de mensagens age em nome da aplicacao que necessita

da comunicagao.

Encaminhar mensagens em nome da

aplicacao

Alertar sobre inicio de competicao

Encaminhar mensagens Administra-

tivas

Atender solicitagoes de outros sis-

temas

Continua na proxima péagina. . .
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Tabela 4.1 — Continued

Ator Papel
Gerenciador de Reputacgao: Este ator recupera informagoes Exibir a reputagao do usudrio
entre os dados persistidos no sistema e a partir destes estipula Definir a reputacao
valores que representa a reputagao do usuario Recuperar formulas de calculo

Administrador do Sistema: Usudrio que tem poderes de alterar | Delegar Papeis aos Usudrios do Sis-

permissoes de acesso e parametros do sistema. O sistema assim que | tema

instalado deve criar um usudrio capaz de desempenhar todos os Excluir Usuério do Sistema

papeis de administrador podendo, inclusive, delegar permissoes

o . . Alterar Papeis do Usudrio
iguais as suas a outros usuéarios. Nem todo administrador tem

permissoes de acesso irrestrita podendo ser retirados alguns papeis Reiniciar o Servidor

limitando as capacidades do usudrio. O usuario administrador pode

representar o papel de qualquer ator do sistema Alterar Configuragoes do Servidor

Tabela 4.1: Ontologia do dominio

4.3 Implementacao da Interface de Validacao de Permissoes de
Acesso

Existem varias implementagoes de servidores dedicados a pratica do Xadrez mas a grande maioria nao
disponibiliza o cédigo fonte nem interfaces documentadas para a inser¢do de novas funcionalidades. O
ambiente “Xadrez Livre”, no entanto, é um software livre, bem documentado e com muitos recursos
para a ampliagao de suas funcionalidades através da criacao de médulos. As trocas de mensagens entre
modulos e o ambiente utiliza mensagens no padrao aberto XMPP, motivos estes que o tornam totalmente
adequado a implementagao nas propostas desta dissertacao.

A solucao adotada utiliza uma extensao do protocolo XMPP promovendo informacoes suficientes para
garantir as a validacao do usudrio, identificagao temporal das atividades e informar a possibilidade ou nao
do atendimento de uma determinada tarefa. Esta troca de mensagens é feita pelo encaminhamento das
solicitacoes de permissao de acesso a um médulo do sistema que avalia as informagoes contidas no pacote
e retorna os dados resultantes desta avaliacdo. A responsabilidade de como implementar este resultado,
conforme apresentado anteriormente, é do aplicativo que solicitou a informacao, o modulo de validacao
de acesso apenas repassa dados obtidos em consultas feitas em banco de dados e variaveis de ambiente.
Quando necessario o médulo de validagao de acesso pode também modificar o ambiente e o banco de

dados do sistema para auxiliar em aspectos de seguranca como autenticidade e disponibilidade.
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4.3.1 XML

O XML é um documento de texto simples e flexivel, amplamente utilizado pelos desenvolvedores de
software. Sua simplicidade consiste na criagao de um documento de texto utilizando os delimitadores
<>, respeitando um formato pré definido. Num documento XML é possivel incluir dados que variam de
simples informacoes textuais até mesmo cédigo binario, utilizando uma representacao chamada base 16.

Exemplo de documento XML:

<?xml version="1.0" encode="utf8” 7>

<pessoa>

<nome>Romeu< /romeu>

<familia>
<paterna></paterna>
<materna></materna>

</familia>

<nascimento cidade="Napoles” ano="1630" />

</pessoa>

4.3.2 Jabber

Apesar da imediata relacao feita com mensagens instantaneas, MI, Jabber ndo é apenas um protocolo para
chats e salas de bate-papo. Um servidor Jabber é uma implementagao do padrao XMPP. Para Adams
[4] servidor Jabber é um daemon que gerencia o fluxo de dados entre védrios componentes responsédveis
pela processamento de diferentes tipos de mensagens. Estes componentes em conjunto formam o servidor.
Esta caracteristica de utilizar componentes para realizacao das tarefas o torna extremamente flexivel para
a criagao de servigos utilizando o protocolo. Entre as implementacoes mais conhecidas de um servidor
Jabber podemos destacar o sistema de MI da empresa Google, chamado ”Google Talk”com um cliente
implementado e integrado a pagina de webmail, conhecida como Gmail.

A flexibilidade do protocolo permite criar e integrar aplicagoes com maior facilidade. Nao é necessério
a preocupacao com a manutencao de conexao nem com a correta entrega das mensagens. A implantagao
de uma mensagem extendida do XMPP é uma tarefa relativamente simples, bastando apenas conheci-
mentos basicos em XML e respeito ao padrao descrito pela fundacao XMPP, que pode ser acessado em
http://xmpp.org/rfcs/.

Segue abaixo um exemplo de mensagem de chat:

<message

to="romeo@example. net’
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from="juliet@example.com/balcony’

type=’chat’

xml:lang=’en’>
<subject>I implore you!</subject>
<subject

xml:lang="cz ">&#x00DA ; p&#x011B; nliv&#x011B; prosim!</subject>

<body>Wherefore art thou, Romeo?</body>
<body xml:lang=’cz '>Pro&#x010D ; e&#x017D; jsi ty, Romeo?</body>

</message>

4.4 Protocolo de Acesso

A validagao de acesso aos servicos utilizados pelo servidor nao é parte da validacao do usuario mas uma
extensdo da mesma. A responsabilidade da validacdo do usudrio no sistema é oferecida como parte da
concepcao da aplicacao e é este mecanismo que deve ser utilizado no processo de login, até mesmo para
garantir compatibilidade e facilidade de implementacao. O protocolo proposto deve ser utilizado apenas
para obter informacoes relativas aos papéis que podem ser desempenhados por alguém cujo acesso ja foi
validado na aplicacao.

A manutencao da camada de persisténcia, camada responsavel pela gravagao dos dados de forma
persistente, da informagcdes como inclusao, alteracdo ou exclusao de permissées também deve ser feita
utilizando protocolos especificos para estas atividades. O fornecimento de um conjunto de especificagoes
do protocolo garante independéncia no uso dos dados relativos as permissoes de acesso e poupa o desen-
volvedor de ter que implementar funcionalidades promovendo maior facilidade no uso da implementacao.
Esta forma de trabalho garante também maior integridade dos dados e atendimento as necessidades do
sistema sem retrabalho no desenvolvimento de aplicacoes.

O protocolo fornece servigos que implementam o envio de dados sobre quais recursos que o usuario
pode acessar, se tem acesso ou nao a determinadas funcionalidades do sistema além de permissoes ex-
istentes utilizando informagoes baseadas em dados temporais, como estar participando de campeonatos
ou nao ter concluido determinado curso, fornecendo informagoes para serem utilizadas prioritariamente
pela interface humano-computador. Sempre que o sistema necessitar de informagoes sobre o acesso do
usudrio deverd utilizar alguma das funcionalidades do protocolo.

A centralizacao das funcionalidades na forma de acesso as informacoes também oferece independéncia
da maneira como os dados sao persistidos, permitindo o uso de diferentes banco de dados e arquivos
texto. A alteracdo do repositério onde os dados estdo armazenados depende apenas de modificacoes na

implementacao de acesso aos dados sem a necessidade de quaisquer alteragao na implementagao tanto do
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protocolo quanto do sistema.

4.4.1 Informacoes de Acesso e Permissoes

As configuragoes dos protocolos utilizados na implementacao de acesso aos recursos seguem as defini¢oes
do protocolo XMPP e foram divididos em dois grupos de acesso: manutencgao e selegao de informagoes.
Os protocolos do grupo de manutencao devem ser utilizados somente pelos administradores do sistema
pois permitem a alteragao das informagoes dos usudrios enquanto os de selecao sao utilizados sempre que
for necessario obter informagoes sobre dados do usuério ou recursos disponiveis. A implementagao de
seguranca que define que funcionalidades do protocolo o usudrio poderd utilizar sdo de responsabilidade
da aplicagao de pratica, ensino e aprendizagem de Xadrez.

A formatacao do arquivo de protocolos deve seguir algumas especificagoes rigidas que tem que ser
contidas em todas as solicitacoes e respostas que utilizam o médulo. Como o protocolo é uma extensao
do XMPP, todas as exigéncias especificadas tem que ser respeitadas. As extensoes propostas implemen-
tam facilidades para identificagao da funcionalidade do protocolo e encaminhamento ao médulo correto,
visando o encapsulamento das ferramentas.

Existem trés marcadores reservados em um XML no padrao XMPP, sdo < message/ >, < presence/ >
,e < ig/ > que sdo utilizadas para negociagao da forma como o servidor ird analisar a stanza (todo
contedo XML contido na tag ig). O marcador iq, acrénimo para Info/Query é utilizado para o uso do
tipo pergunta/resposta utilizando os atributos get para identificar a solicitacao de informagoes ao servidor
e set para que o servidor notifique o recebimento do pedidos, request retorna o conteido da resposta da
solicitacao e error retornado quando ocorre um erro na operagao. O marcador especial adotado para o

protocolo utilizado na validacao das permissoes e defini¢oes de acesso serd sempre do tipo iq.

<iq type=’get’ from=’administrator@xadrezlivre.c3sl.ufpr.br/permissios >
<query xmlns=’jabber:iq:permissions’/>

</iq>

4.4.2 Persisténcia e recuperacao de Dados

Como os dados dos atores e os papeis por estes desempenhados no sistema tem que ser armazenados
e disponibilizados sempre que o sistema necessitar de informagdes. O uso de um sistema de banco de
dados relacional oferece integridade dos dados armazenados e rapidez no acesso as informagoes. Uma
das prioridades da implementacao do sistema é rapidez no fornecimento das informacgoes, uma vez que o
acesso a estas informacoes é requisitada muitas vezes pelo sistema, aliado a facilidade de implementagao

e grande popularidade entre programadores.
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O uso da linguagem SQL strutured query language é muito popular entre desenvolvedores de sistema e
oferece uma sintaxe padronizada pela ANSI garantindo interoperabilidade entre sistemas gerenciadores de
banco de dados, SGBD, de diferentes fornecedores. O uso de uma ferramenta para gerenciar o acesso aos
dados retira do desenvolvedor a necessidade de implementar métodos para a recuperacgao, cadastramento
e manutencao das informagoes que necessitam ser persistidas pelo sistema, oferecendo foco nas rotinas do
negocio. Como o sistema Xadrez Livre mantém seus dados no SGBD PostgreSQL o uso deste programa
para manter as informagoes relativas aos atores e permissoes de acesso permite maior qualidade na
integracao do modulo.

Os papeis que podem ser assumidos pelos usudarios do sistema devem ser mantidos em tabelas que
estabelecem relacionamento com as demais ja existentes na aplicagdo sem a necessidade de nenhuma
alteragcao nos campos destas. Sempre que existir a necessidade de recuperacao de dados de usuérios nas
tabelas estes devem ser feitos através de campos que relacionem os dados da tabela do médulo com da
aplicacao. Para melhorar o desempenho do sistema o médulo deve, sempre que possivel, manter em
memoéria os dados do usuédrio recuperados do banco de dados.

Os dados relativos aos papeis desempenhados pelos atores sdo mantidos na tabela rules da figura 4.1.
Todos os atores da ontologia estao cadastrados na tabela actors. O campo role_name da tabela armazena
o nome do papel que pode ser representado pelo ator. A figura 4.1 mostra um diagrama de entidades e

relacionamentos das componentes de banco de dados necessarios ao sistema.

4.4.2.1 Tabelas

A representagao do ator é cadastrada na tabela actors, 4.1, e contém uma descri¢do resumida das repre-
sentacao possiveis do ator. Os campos actor_id e rule_id sao retornados para a interface com o humano
construir menus e disponibilize formas de acesso as funcionalidades do sistema. Para que o usuario do
sistema possa representar um papel o sistema deve sempre verificar se o usuario esta cadastrado no perfil
do ator

Para identificar os papeis que o ator pode representar no sistema é estabelecida uma relacao entre
o usuario cadastrado no sistema e os papeis que este assume durante a execucao de uma atividade.
Esta relagao é feita entre o campo user_id da tabela de usudrios e a tabela papeis no médulo. Os
relacionamentos entre as tabelas podem ser vistos na figura 4.1.

Os dados recuperados destas tabelas sao utilizados para construir as mensagens XMPP que sao
trocadas entre os atores do sistema e os médulos. O acesso ao banco de dados é feito por uma conexao
mantida no médulo de permisses de acesso e foram implementadas rotinas utilizando a biblioteca pq [38]
para conexao e acesso ao banco de dados. O médulo também possui métodos que fazem o mapeamento

dos dados armazenados nos repositorios para o formato XML.



Actors
actor_name

idx_unigue_actor_name

Actor_rules
actor _id

rule_id
idx_unigque_actors_rule

User_rules
user_id

Rules
rule_name

rule_id

idx_unigue_user_rule

denied_access_message

default_sucess_action

idx_unique_rule_name

Users
user_name

jid
idx_unique_jid

Figura 4.1: Tabelas de banco de dados
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CAPITULO 5

IMPLEMENTACAO DO SISTEMA DE PERMISSOES DE
ACESSO

Neste capitulo serd apresenta da implementacao dos programas que compoe o sistema de permissoes de
acesso. O médulo de permissoes de acesso compreende além de um componente, desenvolvido para esten-
der as funcionalidades do servidor atendendo a solicitagoes referentes ao acesso aos dados de permissoes,
uma interface administrativa onde os usudrios. Para facilitar a leitura o detalhamento das configuragoes
do servidor XMPP foram inseridas no anexo ”Detalhe do Protocolo”e detalhes de implementagao e con-

figuracao estdao no anexo A”

5.1 Implementacao do Mddulo

A implementagao do médulo consiste em um componente externo, aplicagao passa a atender solicitagoes
enderecadas ao servidor sem que sejam feitas alteracdes no cédigo fonte do mesmo, capaz de processar
informacoes de um cliente enviadas conforme definido nas especificagoes do padrao XEP-0114 [21]. Este
componente é capaz de interpretar as mensagens recebidas, conectar no banco de dados do médulo,
realizar as consultas ou manipulagoes necessarias e responder ao solicitante conforme as especificagoes
apresentadas neste capitulo. O uso de um servidor Jabber abstrai os problemas de rede como endereco
fisico do rementente e destinatario, permitindo o foco na construgao das rotinas inerentes as informacgoes
relativas as permissoes de acesso.

O componente XMPP desenvolvido tem comportamento e implementacao semelhante a um cliente. A
maior diferenca do ponto de vista de implementacao é a forma de estabelecimento de conexao e validacao
de acesso que depende de alteracées na configuracao do servidor para habilitar o funcionamento do
modulo. Na implementagao aqui apresentada foi utilizada uma biblioteca chamada ” Gloss” que abstrai o
controle das camadas de conexao e facilita a leitura e interpretacao do XMPP, os detalhes de configuracao
e implementacdo estdo no anexo A.

Todas as atividades do médulo ocorrem a partir da chegada de uma mensagem XMPP solicitando
alguma de suas funcionalidades. Ao receber a mensagem a aplicagdo recupera o jid, acronimo para jabber
identifier, do usudrio, no marcador iq, acronimo para information and query, e qual a solicitagdo que este
estd fazendo, especificado no atributo XMLNS do marcador query. De posse destas informagoes o método

que trata do controle de recebimento encaminha o XMPP para as fungoes responsaveis pelo tratamento
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da requisicao.
Médulo
de Permissoes

Modulo
de Aplicacdo

XMPP

XMPP
Dados de
Permissoes
Aplicacao
Client

Figura 5.1: Busca de permissoes de acesso

No momento em que o usudrio é validado no sistema a interface humano computador solicita ao
modulo de permissdes de acesso quais os atores que este pode representar, esta solicitacao é feita pelo
protocolo descrito na figura B. Ao receber a solicitagdo o médulo executa consulta as tabelas no banco
de dados e realiza o procedimento de retorno da informacao. Caso nao encontre as permissoes de acesso
no banco de dados a rotina deve cadastrar no banco de dados os papeis definidos como padrao e retornar
estas informagoes.

As mensagens utilizadas para a solicitacao utilizam a estrofe! stanza, IQ para a estrutura de interacao
entre as aplicagoes e 0 modulo de permissoes de acesso. Estas mensagens podem ser utilizadas para
recuperar informacoes sobre as permissoes de acesso do usudrio solicitante, sobre outros usuérios, sobre
acesso a tarefas de outros moédulos, para o cadastramento de informagoes e validagao de acesso. A
atividade que serd processada é definida no campo zmins, acronimo para xml name space, contido no
marcador query do payload? da mensagem, conforme figura 5.1.

)

<iq type='get’ from="administrator@xadrezlivre.c3sl.ufpr.br/permissios
to="user@localhost >

<query xmlns=’jabber:iq:permissions’/>

[payload ]

</ig>

!Stanza é a nomenclatura das unidades bésicas de transporte que pode ser iq, presence e message
2Parte do contetido do protocolo que contém a informacao a ser consumida pelo receptor
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Figura 5.2: Protocolo de requisigao

As mensagens que recuperam informacoes tem que conter os atributos get do atributo type e quando
0 objetivo da estrofe for registrar ou alterar algum valor o atributo type conterd o valor set. Para as
respostas fornecidas pelo modulo, o XML incluird o valor response para o atributo iq [42], contendo sempre
marcadores contendo dados relativos as respostas. Este formato respeita as especificacbes XMPP para
troca de mensagens do tipo ig, permitindo que o servidor Jabber possa encaminha-las adequadamente.

Sempre que o usuario for acessar algum médulo ou funcionalidade do sistema deve ser validado se
este pode realizar a operagao solicitada. O procedimento de validagao pode ser feito pela manutencao
das permissoes mantidas na aplicagao cliente ou pelo recebimento dos dados por uma solicitagao feita ao
servidor 5.1, recuperando o contetido action do marcador name. Quando as permissoes sao mantidas na
aplicacao € realizada a validagao do acesso pela propria aplicacao utilizando as informacoes geradas pelo
modulo que pode ser solicitada de acordo com a especificacdo B. No caso de solicitacdo da permissao
ao servidor, quando o usudrio pode realmente representar o papel é retornado o XMPP da figura B do
apéndice com a informacao de sucesso, caso contrario retorna informacao de falha conforme figura B

também no apéndice.

)

<iq type=’get’ from="administrator@xadrezlivre.c3sl.ufpr.br/permissios
to="user@localhost >

<query xmlns=’jabber:iq:permissions’/>

<action name=’parametros >

[parametros]

</action>

</igq>

Figura 5.3: Solicitacao de uma acao do médulo

Para cada nome de agao obtida no valor action o modulo encaminha o pedido para a rotina responsavel
por tratar a solicitagao. Os dados deste campo podem ser utilizados para validar acesso a recursos do
sistema, solicitar permissoes de um determinado usudrio, cadastrar, alterar ou excluir permissoes, obter
permissoes do ator e obter atores da permissao. Baseado no contetddo deste campo o sistema de permissoes

de acesso retorna o XMPP adequado conforme especificado no anexo.

5.1.1 Obter permissoes do usuario

Para obter informacgoes sobre as permissoes de acesso do usudrio o médulo recebe o pedido e avalia o

campo to no XML identificado pelo parametro name do marcador action contendo o valor mypermissions,
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apresentado na figura B do anexo. Este pedido é utilizado sempre que a aplicagao cliente precisar de
informacoes sobre todos os acessos possiveis de um determinado usuario. Um uso comum para este tipo
de solicitagao é para auxiliar a criagao de interfaces com humanos.

Como o proéprio servidor XMPP valida se o remetente da solicitagao é o usuério que esté autenticado,
sempre que ¢é utilizado o campo to nao existe a necessidade de verificagao da autenticidade do pedido.
Esta mensagem é retornada para unicamente para o usudrio solicitante e nao pode ser utilizada para
outros fins exceto verificar as permissoes do usudrio solicitante. Para obter informagoes sobre outros
usudrios existem outros protocolos que podem ter comportamentos diferentes de acordo com o papel que

o ator é capaz de representar.

5.1.2 Interface para Manutencao das Permissoes de Acesso

O cadastro das permissoes de acesso é realizada por uma interface grafica HTML que através da linguagem
javascript envia informacoes ao servidor através de requisi¢oes no formato XMPP. As informacéoes rece-
bidas pelo controle sao processadas pelos métodos que interpretam a requisigao no médulo de permissoes
de acesso. Este formato de pdginas HTML, rotinas javascript e protocolo XMPP é a mesma solucao
adotada pela aplicacao cliente do Xadrez Livre, oferecendo facilidades na integragao nas interfaces ad-
ministrativas do componente.

Para acessar a interface de cadastramento de permissoes de acesso é necessario que o usuario possa
representar os papeis do ator administrador do sistema. O acesso é feito através de um icone na pagina
inicial da interface cliente do Xadrez Livre que quando clicado gera os componentes HTML necesséarios
para a manutengao das permissoes dos atores. Nesta interface também é possivel localizar um determinado
usuario e alterar suas permissoes de acesso.

Todas as alteragoes e insergoes devem ser persistidas no banco de dados e atualizadas na aplicagao,
quando nela existirem os dados do usudrio. As aplicagbes que utilizam o modulo de permissoes de acesso
nao devem manter dados relativos as permissoes de acesso dos usudrios devendo consultar o moédulo
sempre que necessitar de informagoes para acessar algum recurso. Este modelo de implementagao permite
alteracoes nas informagoes sem que o usuario necessite sair do sistema e validar as informagoes novamente.

Esta interface pode ser acessada somente por usudrios com poderes administrativos e estd disponivel
aos administradores do sistema. Na primeira execu¢ao do mdédulo é realizada uma busca no banco
de dados do Sistema e todos os usudrios com poderes administrativos sao cadastrados no médulo de
permissao de acessos como atores que representam papeis de administradores. Quando existir aplicagoes
que delegam poderes especificos a usudrios estas devem enviar um protocolo de cadastro ou alteracao das
permissoes no modulo.

O modulo administrativo nao estd necessariamente ligado aos papeis representados pelo ator admin-

istrador do sistema pois algumas das tarefas administrativas podem ser realizadas por outros atores.
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Como o administrador tem poderes ilimitados do ponto de vista da sua interagdo com o sistema este
papel deve ser desempenhado apenas por pessoas que tenham algum vinculo com a instituicao que proveé
o0 moédulo administrativo. Tarefas como bloquear o acesso de um usudrio por algum tempo ou impedi-lo
de enviar mensagens para uma sala sao realizadas com muita frequéncia e deve ser delegada a atores
capazes de desempenhar o papel de moderador.

O moderador é um exemplo de ator capaz de executar tarefas administrativas, por exemplo excluir
um usudrio, sem ter os poderes de um administrador. Ele pode interagir de forma punitiva com usuarios
para garantir o bom funcionamento do ambiente, o que é uma tarefa administrativa, mas seus poderes
nao vao além desta capacidade quando considerada sua interacao com o sistema. Este contra exemplo
que somente administradores exercem tarefas administrativas demonstra a necessidade da criacao de
interfaces administrativas baseadas nos papéis administrativos que o ator pode representar e nao na

figura do ator.

5.1.2.1 Acesso as Funcoes Administrativas

O usuério que desempenha fungées com caracteristicas administrativas necessita de interfaces que per-
mitam acesso centralizado rédpido e simples para a realizagao de suas tarefas. Os papéis desempenhados
por este ator possibilitam a viabilizacdo do uso das permissoes de acesso definidas neste trabalho. Além
da delegacao dos papeis a serem representados pelos usudrios do sistema as interfaces acessiveis ao ad-
ministrador possibilita a execugao de tarefas relativas ao funcionamento adequado do sistema e garantia
da manutencao de um ambiente adequado ao publico alvo da aplicacao.

O acesso a interface de cadastro e manutengao de usudrios estd disponivel aos usuarios capazes de
representar o papel de administrador por meio de um hiperlink disponivel na pégina principal do ” Xadrez
Livre” apresentada logo apds o usuario ser autenticado no sistema. O préprio médulo de permissoes de
acesso informa a interface que o usudrio é um administrador do sistema. Clicando neste hiperlink é
apresentada uma janela com as as funcOes necessarias para a realizacdo de tarefas de acordo com as
permissoes administrativas do usudrio.

Além do acesso a interface de cadastro o sistema de permissoes de acesso fornece informacoes para a
interface com o usuario humano gerar acesso a outras funcionalidades do sistema quando o usuario possuir
a capacidade de representar papéis de cunho administrativo. Esta informacao altera o comportamento
padrao do sistema em consequéncia de uma acao realizada por um usudrio que nao representa pepeis

administrativos.
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5.1.3 Modbdulo de Autoria

Normalmente o ensino do Xadrez se dé através da obtengao de informacgoes em livros que apresen-
tam dados sobre esquemas e métodos especificos de manipulagao de pegas[23]. O aprendiz utiliza estes
conhecimentos, obtidos na literatura, jogando contra programas capazes de realizar movimentos auto-
maticamente, disputando com adversdrios ou praticando com um tutor humano. As ferramentas de
ensino a distancia agregam facilidades as necessidades de aprendizagem, possibilitando ao maior flexi-
bilidade em relacao a horérios rigidos, distancia fisica e dificuldades na selegao de material para estudo
apresentando-se como uma op¢ao importante no ensino do Xadrez.

O XadreX foi desenvolvido para atuar como uma ferramenta capaz de atender as necessidades de
apoio a construgao do conhecimento e aprimoramento de pericias para o Xadrez. O sistema nao pode ser
implementado completamente devido a algumas incompatibilidades com o ambiente onde estd instalado
o Xadrez Livre. Problemas relacionados a codificagao de caracteres e migragao de dados do banco
impossibilitaram a exploragao de todo potencial do sistema.

Partido das solugoes do XadreX uma nova implementagao foi desenvolvida para proporcionar a
geragao de conteudo educacional de forma integrada ao ambiente onde estd instalado o Xadrez Livre.
Este sistema proporciona aos atores que participam do processo de ensino e aprendizagem do Xadrez um
ambiente amigavel para a geracgao de conteudo e utilizagao deste no préprio ambiente de jogo. O médulo
de permissao de acesso oferece facilidades para integracao com as ferramentas ja desenvolvidos em em

uso no ambiente.

5.1.4 Implementacao do Mdédulo de Autoria

O sistema desenvolvido utiliza-se de uma interface HTML, a interatividade é baseada em algoritimos
construidos com a linguagem javascript, as trocas de informagoes entre servidor e clientes é feita utilizado
dados XML encapsulados em uma extensao XMPP. Esta arquitetura permite integrar o médulo ao ambi-
ente sem a necessidade de grande esforco e aproveita muitas das solugoes desenvolvidas para a interface
desenvolvida pelo C3SL. Além da integragao, a possibilidade de evolugdo do cédigo e novas funcionali-
dades sao implementadas sem a necessidade de aquisi¢ado de conhecimentos em tecnologias diferentes das
implementadas, permitindo que o aproveitamento das novas solugoes criadas para ambos os ambientes.
O sistema estd dividido em trés médulos: produgao de material de apoio, acompanhamento do
aprendiz e utilizagdo do material desenvolvido. O acesso a cada um destes depende da permissao de acesso
criada a partir das definigoes dos papéis que os usudrios irao representar durante o uso da ferramenta.
As interfaces sdo apresentadas conforme identificacdo das permissoes de interagao, limitando o acesso de

acordo com cada perfil.
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5.1.5 Interface de Tabuleiros

Uma solugdo implantada no médulo é a interface de producdo de tabuleiros interativos onde o tutor
pode posicionar as pecas da maneira que convier ao topico que pretende discutir. Nesta interface é ap-
resentado um tabuleiro, inicialmente sem pecas, onde o tutor pode construir uma configuracao inicial,
posicionando manualmente os elementos, e solicitar a criacao de um préoximo tabuleiro a partir da con-
figuracao construida. O passo da construcao de sequéncias pode ocorrer quantas vezes forem necessarias
para a representacao do conceito que estd sendo apresentado.

O posicionamento pode ser feito manualmente, utilizando-se de cliques de mouse ou através da
representacdo FEN [31] ou até mesmo utilizando as duas técnicas simultaneamente. Adicionalmente
é possivel aplicar cores a algumas posigoes que se deseja destacar para representar, por exemplo, o
movimento possivel de alguma pega. Um tabuleiro criado, quando concluido, é armazenado no banco de
dados do sistema e pode ser aproveitado em vérias interfaces construidas.

O aprendiz durante a utilizagdo do sistema pode utilizar a dinamicidade oferecida pela ferramenta
para visualizar as sequéncias geradas pelo tutor de forma interativa. E possivel avancar e retroceder a
visualizagao tanto quanto seja o desejo do usudrio que ganha maior interatividade com o sistema. O
aprendiz pode apenas visualizar as pegas quando executando as func¢oes de compreensao de conteido e

pode realizar movimentos quando respondendo questoes de questiondrio.

5.1.6 Modulo de Producao de Material

No médulo dedicado a producao de material é oferecida uma interface onde é possivel a criagdo dos
capitulos que serao apresentados ao aprendiz, construcao de tabuleiros utilizando a interface de geragao
de tabuleiros, criagao de questiondrios e vinculagao de material de apoio ao contetido apresentado. Esta
interface possibilita a edicdo e geragao do conteido que serd apresentado ao aprendiz quando acessar o
modulo de aprendizagem. Durante a criacao do contetudo € possivel visualizar o resultado final utilizando-
se da opgao de visualizagao.

A criacdo do material é feita por capitulos que representam determinado tépico a ser abordado no
curso que estd sendo construido. Este formato permite a organizagao do conteido gerando uma pagina
visivel para o aprendiz com as ferramentas auxiliares como hiperlinks, material multimidia, questionéarios
e tabuleiros integrando todo o contetido com a interface. O usuario que estd produzindo o conteudo pode
criar quantos capitulos achar necessario e dar nomes que serao apresentados de forma destacada para o
aprendiz.

O tutor também pode produzir questiondrios para utilizar no processo de avaliagdo do aprendiz.
Estes questionarios sao produzidos através de uma interface onde é informado o nimero de questoes a

serem apresentadas durante a avaliagao e em seguida insere questoes e respostas no formato de multipla
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escolha. Podem ser inseridos tantas questoes quanto se julgue necessario para cada questionario e no

momento da avaliacao o sistema seleciona quais serao apresentadas ao aprendiz.

5.1.7 Mobdulo de Acompanhamento do Aprendiz

Neste mddulo é possivel acompanhar a evolugao do aprendiz enquanto este participa do curso. Nele esta
disponivel uma interface para a visualizacao das respostas dos questiondrios e acesso a informagoes do
sistema como rating?, resultado de partidas e uma interface para comunicacdo entre o aprendiz e o tutor.
Esta ferramenta pode ser utilizada para que o tutor comente movimentos em determinadas partidas e
troque informagdes com o aprendiz.

As permissoes de acesso deste mdédulo ndo estao sujeitas apenas a quem produz conteido ou apren-
diz, existe um tipo de ator especifico que pode atuar como elemento intermedidrio para auxiliar na

compreensao do contetudo e tirar duvidas.

5.1.8 Mobdulo de Acesso ao Contetido

O conteudo gerado pela ferramenta de autoria é acessado pelo aprendiz neste médulo, o produto gerado
pela ferramenta é apresentado ao aprendiz. A interface apresenta os textos produzidos, permite acesso
as ferramentas auxiliares, tabuleiros e questionarios. Os capitulos sao apresentados individualmente ao
usudrio que pode interagir conforme as possibilidades definidas pelo gerador de conteudo.

Os questionarios sao acessados a partir das interfaces do médulo, sendo possivel limitar acesso a
capitulos posteriores dependendo da avaliagao obtida nas repostas. O acesso aos questiondrios é feito
no momento em que o aprendiz se sente confortavel com a compreensao do conteudo, sendo possivel
limitar o nimero de tentativas que este pode executar com o intuito de melhorar sua avaliagao. Durante
o momento de resposta nao é possivel o acesso as demais funcionalidades do sistema.

As interfaces, devido ao modelo de integracao permitem, devido a forma integrada que o sistema é
concebido, acesso as ferramentas como chat e acesso a jogos antigos durante a execugao da mesma. Alguns
recursos, no entanto, podem nao estar disponiveis devido a limitagoes no tamanho da tela ou problemas na
ordem da exibi¢ao do conteudo. Nao parece ser necessario o bloqueio de acesso as demais ferramentas do
sistema permitindo ao aprendiz explorar ao maximo o ambiente durante o processo educacional oferecido

pelas interfaces de acesso ao conteudo.

3Valor numérico que visa representar o nivel do jogador, quanto mais alto melhor sua habilidade
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CAPITULO 6
CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

6.1 Contribuigcoes da pesquisa

A partir identificacao dos requisitos de um ambiente dedicado ao ensino, aprendizagem e pratica do Xadrez
foi possivel construir uma ontologia que cobre todos os atores e seus papéis neste dominio. Esta ontologia
permitiu a definicao dos possiveis papeis a serem assumidos no ambiente, fornecendo os alicerces para a
construcao de um sistema capaz de validar as tarefas a serem despenhadas pelos usuarios. A defini¢do
das permissoes de acesso é resultado de uma ampla pesquisa na literatura e atende as necessidades do
sistema Xadrez Livre.

O uso de uma ontologia para representar o dominio da aplicagao é um importante apoio nao so-
mente para este trabalho mas também para o entendimento das caracteristicas e necessidades de uma
aplicacao destinada ao uso do Xadrez como ferramenta educacional. O modelo apresentado nesta dis-
sertagao oferece ao leitor uma grande quantidade de informagoes sobre ambientes destinados a sistemas
que utilizam jogos adversaristas como componente educacional. A ontologia apresentada pode para tra-
balhos tanto em informatica quanto em educagao, devendo ser ampliada sempre que o dominio agregar
novas funcionalidades.

Esta pesquisa resultou no mapeamento das demandas de uma ferramenta que atenda a formagao de
enxadristas mas que possa ser utilizada de forma ludica como apoio educacional de criangas, jovens e
adultos. Este mapeamento aliado a tecnologia utilizada no projeto Xadrez Livre permitiu o desenvolvi-
mento de médulo que oferece facilidades na integracao de novas funcionalidades ao sistema. Além disso o
moédulo desenvolvido permite a insercao de variaveis que consideram permissoes em momentos distintos
do usudrio do sistema possibilitando a implementacao de permissoes que permita utilizar os conceitos de
alternancia entre competicao e colaboragao.

A implementacao do médulo de permissdo de acessos é uma importante contribuicdo ao projeto pois
esta funcionalidade foi apresentada como importante em trabalhos utilizados como referéncias para esta
dissertacao. Esta implementagao permitird a insercao de novos recursos e mantera todas as informagoes
relativas a acesso e realizagdo de atividades em uma unica aplicacdo. O modelo permite facilidades nao
somente na integragao de novas aplicagoes mas também melhorias em recursos em uso atualmente.

Para a apresentacao das capacidades do modelo foi implementado uma ferramenta de autoria que
foi capaz de interagir com o médulo de permissoes de acesso. Este sistema foi integrado as interfaces do

sistema “Xadrez Livre” sem a necessidade de grandes esforcos e os acessos as ferramentas pertinentes a
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cada um dos atores que utilizam o produto usufruiram dos beneficios da implementacao de controle de
acessos. Esta aplicacao demonstrou as facilidades e agilidade na criacao de novos médulos implementados
a partir das informacoes contidas na ontologia e que interajam com o modelo de permissoes de acesso

apresentado no trabalho.

6.2 Trabalhos Futuros

Para validar o alcance e as capacidades do sistema foi construido um médulo que permite a realizacao dos
papeis representados pelo ator estatistico. Como este ator nao foi descrito em outros trabalhos, apesar da
constatacao de necessidade deste tanto para a avaliagao do desempenho do proéprio sistema quanto para o
acompanhamento da evolucao e atividades realizadas pelos demais atores do sistema. A implementacao
deste mdédulo é um bom exemplo para do alcance e flexibilidade das permissoes de acesso, uma vez que
o usudrio estatistico além de ter um papel bem definido no sistema pode também delegar acesso a dados
a determinados atores ou usuarios.

Entre os atores apresentados pode-se destacar que a figura do estatistico agrega novas funcionalidades
ao sistema. Agrupamento de resultados pode ser utilizado para ampliar os usos dos dados obtidos em
momentos distintos permitindo a consideracao de aspectos relativos a alternancia entre competicao e
colaboragao, evolucao no desempenho escolar e proporcionar uma fonte de informagoes a pesquisadores
que realizam pesquisas envolvendo o Xadrez. A identificacao deste ator demonstra o quanto a ontolo-
gia apresentada pode sugerir novas funcionalidades que podem ser incorporadas a ambientes de cunho
educacional.

Os papeis desempenhado por este ator pode ser traduzidos para o formato de Busines Inteligence,
muito popular e difundido no meio empresarial. Existe muito material e ferramentas que descrevem o
tratamento de informacbes para a tomada de decisbes em negdécios, mas o assunto nao é explorado no
aspecto educacional. Aprendizes produzem muitas informacoes no ambiente de jogo e no seu ambiente
educacional cldssico o que possibilita, a partir das ferramentas e experiéncias do mundo corporativo,
gerar informagoes de interesse educacional. Uma ferramenta capaz de explorar a integracao dos dados
produzidos nestes dois ambientes pode orientar o trabalho dos educadores em busca de individualizagao
ou agrupamento de caracteristicas.

A construcao de um moédulo que atenda as necessidades da obtencao de dados estatisticos a partir
do levantamento das necessidades dos educadores, propondo modelos de relatérios e uso de ferramentas
de BI Busines Inteligence nao foi suficientemente explorada neste trabalho. Existe a possibilidade de
integragao de dados obtidos de fontes externas para a comparacao, ao longo do tempo, do desempenho
de alunos que praticam o Xadrez e comparagao com as informagoes de usuarios que nao participam dos

mensmos, e até mesmo comparar o resultado obtido enter as diversas turmas e tutores. Fica como um
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propostas de trabalho futuro pesquisar a construgao de um componente capaz de gerar as informagdoes
necessarias ao demais atores do sistema.

A ontologia apresentada permite a insercao de novas funcionalidade e é um instrumento capaz de
fornecer subsidios para estudos futuros. O modelo pode ser ampliado para adequar-se a novas situagoes
como jogos pré enxadristicos, a pratica do Xadrez em equipes ou partidas simultaneas nao forma previstas
neste trabalho. A ampliacdo das funcionalidades do sistema para atendimento destas demandas pode
utilizar o modelo ontolégico aqui apresentado bem como se apropriar das facilidades oferecidas pelo

médulo de permissoes de acesso.
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APENDICE A

CONFIGURACAO DO SERVIDOR

O servidor utilizado para a implementagdo foi um software livre desenvolvido na linguagem Erlang
chamado eJabberd, disponivel para instalac¢ao via apt ou dowload em http://www.process-one.net/en/ejabberd /downloac
A escolha ocorreu devido a grande documentacao da aplicacao disponivel, ser basta estavel e ser o servidor
utilizado no Xadrez Livre. Os detalhes consideram a instalagao em sistema operacional Linux distribuicao
Ubuntu Lucid, mas possivelmente possa ser utilizada em todas as distribuicoes baseadas em Debian.
Para instalar o eJabberd pode ser utilizado o comando apt-get install ejabberd.
Ao concluir a instalagao

Configurar o arquivo localizado em /etc/ejabberd/ejaberd.cfg inserindo as seguintes linhas

1 {5239, ejabberd_service, |

2 {access, all},

3 {shaper_rule, fast},

4 {ip, {127, 0, 0, 1}},
{hosts, [”permissions.localhost”],
[{password, 7secret” }]

}
I},

~N 9 S Ot

O parametro 5239 na linha 1 indica a porta que sera utilizada pela conexao, o parametro hosts,
linha 5, é utilizado para permitir o envio de dados ao cliente, ” permissions.localhost”é o nome que sera
apresentado pelo médulo quando pesquisado no servidor. A linha 6 informa a senha a ser utilizada pelo
médulo quando conectar no servidor.

Conexao e processamento de mensagens do médulo

Exemplo de cédigo para conexao do componente

1 #include <component.h>

2 #include <iqhandler .h>

3 +#include <messagehandler.h>
4
6 class Permissions : public MessageHandler, IqHandler{
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private:
Component *cmp;

public:

Permissions (){

cmp = new Component(”jabber:component:accept” ,”localhost” ,” permissions” ,” secr
cmp—>registerMessageHandler (this);
cmp—>registerIqHandler (this, ”jabber:iq:permission”);

cmp—>connect ();

Nas linhas 1 a 3 estao os arquivos da biblioteca ”Gloox”, na linha 14 as informagoes de conexao

conforme configurado no arquivo de configuracao, /etc/ejabberd/ejabberd.cfg, do servidor. A linha 16

contém o XMLNS da tag query que serd processado pelo médulo quando receber a mensagem do cliente.

<query xmlns=’jabber:iq:permissions’/>
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APENDICE B

EXEMPLOS DO PROTOCOLO

<iq type='get’ to=’chessd.xadrez’ id=’SearchUser’ >
<query xmlns="http://c3sl.ufpr.br/chessd#search_user >
<user name='<parte do nome do usuario>’/>
</query>

</ig>

Figura B.1: Localizar Usuario

b

<iq type='get’ from=administrator@xadrezlivre.c3sl.ufpr.br/permissios
to="user@localhost ">

<query xmlns=’jabber:iq:permissions’/>

<action name=’'parametros >

[parametros |

</action>

</ig>

Figura B.2: Validar acesso

<iq type='get’ from=administrator@xadrezlivre.c3sl.ufpr.br/permissios’
to="user@localhost >

<query xmlns=’jabber:iq:permissions’/>

<action name=’'parametros >

[parametros |

</action>

</ig>

Figura B.3: Retorno da validagao de acesso
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<iq to=’cliente@”4+MainData.HostPost+” /permission’ type=’get >
<query xmlns=’c3sl:xadez:auth’>
<auth>
<action type=’list ’ />
</auth>
</query>

</igq>

Retorno

<iq from=’cliente@xadrez/permission’ to=’fabiano@xadrez/ChessD’ id="7’ type='result >
<query xmlns=’c3sl:xadez:auth’ >
<action type='actor_permissions '>
<userdata jid=’fabiano@xadrez’ is_admin="True’ id='1">
<rule rule_desc=’Adminstrar’ rule_id="-1"/>
</userdata>
</action>
</query>

</ig>

Figura B.4: Lista as permissoes

)

<iq to=’'cliente@xadrez/permission’ type=’get >
<query xmlns=’c3sl:xadez:auth’>
<auth>
<action type=’actorslist />
</auth>
</query>

</ig>

Retorno

<iq from=’cliente@xadrez/permission’ to=’fabiano@xadrez/ChessD’ id=’'9" type='result '>

<query xmlns=’c3sl:xadez:auth’>

<action type='actorslist >
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<actor id=’8’ description="Adjudicador '>
<rule id=’47" description="Adjudicar’/>

</actor>

<actor id=’2" description="Usu\’ario N\ ao Cadastrado >
<rule id=’4’ description='Fazer Login’/>
<rule id="2" description="Cadastrar—se’/>
</actor>
</action>
</query>

</ig>

Figura B.5: Retorno da validagao das permissoes



