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REFATORACAO
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INTRODUCAO

O console T-TEA e os jogos sérios ativos (exergames) a ele associados, foram desenvolvidos com o
objetivo de apoiar intervengdes terapéuticas por meio de projecdo para chéo interativo, integrando
recursos de captura de movimentos, tendo como foco principal o publico com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) (Trindade, 2022).

Com o tempo de uso e a expansdo incremental do sistema, observou-se caracteristicas no codigo-
fonte que dificultavam a manutencédo e evolucdo do software, como duplicidade de cddigo, baixo
isolamento entre mddulos e alta complexidade ciclomatica. Este trabalho tem como objetivo a
reestruturacdo do software do console T-TEA e dos exergames associados, de forma a adequé-los a
critérios de qualidade da Engenharia de Software, como Complexidade Ciclomética (McCabe, 1976),
isolamento, duplicidade e modularidade, contribuindo para facilitar a manutenibilidade e futuros
aprimoramentos da plataforma.

DESENVOLVIMENTO

Foram realizados levantamentos da estrutura, das funcionalidades e da organizacdo do cddigo da
console T-TEA e a revisdo de conceitos de Engenharia de Software, com énfase em métricas de
qualidade de cddigo como complexidade ciclomatica, acoplamento e coesdo. Com essa base, foi
realizado o planejamento das atividades de refatoracdo e em seguida a sua aplicacao. Nesse processo,
a interface passou por diversas mudangas, contando com a adigdo e melhoria de funcgdes, como a
adicdo de uma tela para configuracdo da calibracdo (Figura 1), a funcionalidade de calibracéo
automatica, e a ampliacdo da internacionalizacdo do sistema, melhorando a traducéo para o inglés e
adicionando suporte para o espanhol. O console também passou a aceitar jogos a partir de seus
executaveis, permitindo maior flexibilidade de integracdo de novos exergames. Houve também
evolucdo da arquitetura do sistema, que migrou do padrdo MVC (Model-View-Controller) para o
padrdo MVCS (Model-View-Controller-Service).

Posteriormente, foi conduzida uma bateria de testes para identificacdo de falhas e erros de execucao,
que revelou e permitiu a correcdo de problemas como a possibilidade de abertura simultanea de todos
0s jogos, o fechamento indevido da tela de sessdo de jogo durante a abertura de um exergame, e a
permanéncia do jogo em execucdo mesmo apos o fechamento das abas do console. Em seguida, a
refatoragdo estrutural inicial do console T-TEA foi declarada como concluida e foram iniciados o
planejamento e as aplicacfes iniciais da reestruturacdo do jogo KarTEA (Pereira, 2022).

RESULTADOS

Como resultados das atividades realizadas, o console T-TEA teve sua estrutura de software
reorganizada, com a conclusdo da refatoracao inicial da interface principal e a evolucdo da arquitetura
para MVCS, reforcando a separacdo de responsabilidades entre a I6gica de negdcio e o controle de
fluxo da plataforma. A adogdo da execucdo de jogos a partir de executaveis tornou a aplicagdo mais
flexivel para a incorporacao de novos exergames. Os testes realizados ao longo do processo também
permitiram identificar e corrigir bugs relevantes para a estabilidade do sistema. Esses resultados
complementam o processo de melhoria de qualidade de cddigo anteriormente documentado pela
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equipe de pesquisa, no qual a complexidade cicloméatica média por arquivo foi reduzida de 42 para
13. evidenciando o impacto da aplicacdo sistematica de praticas de Engenharia de software sobre a
manutenibilidade da plataforma.

CONSIDERACOES FINAIS

As atividades desenvolvidas até 0 momento atenderam aos objetivos propostos para o periodo, com
a conclus&o da refatoracdo estrutural do console T-TEA, o inicio da refatoracdo do jogo KarTEA e a
evolucdo da arquitetura do sistema para o padrdo MVCS, além da correcdo de bugs identificados por
meio de testes sistematicos.

Palavras-chave: desenvolvimento de jogos; arquitetura de software; jogos sérios; captura de
movimentos.

ANEXOS

Figura 1. Tela de configuracéo da calibracao
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