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Resumo
+

\

A literatura aponta uma grande diíiç uldade dê aprendizado em disciplinas de\introdução
à progfanlação. em curÉós de ciências exatas. Pôde-se encontrar vários métodos propostos
para atacar. esse problema, entretanto poucas são as. iniciativas focadas .em sistemas Web

ou cm sistemas':visuaisl Nesta dissertação apreÉentanios .um novo sistema Web, cuja prcÉ.
gramação é. feita de modo visual., Também apresentamos.experimdhtos queindicam que êste
modelo visual reduz significativamente as dificuldades dos alunos.

Palavrasüchave:: ensino -de programação:, algoritmos,: sistemas Web.
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A literatura aponta uma grande dificuldade de aprendizado em disciplinas de iµtrodução 

à programação em cúr$ós de ciências exatas. Pode-se encontrar vários métodos propostos 
-: ' . ' . . ' 

para atacar .esse problema, entretanto poucas são as iniciativas focadas .em sistemas Web 
• • J ' f , . , . . -

ou _em sistemas', visuais: Nesta diss~r_tação ~presentamos um novo sistema Web, ctija pro-
~ f I r 

gramação é feita de modo v~sual., Também ap~esentamos_experimentos que ind}cam que este 

modelo visual reduz signific~tivame
1

nte as dificuldades dos aluiios. 

/ 

Palavras-chave: ensi~o de programação, algoritmos, sistemas Wéb. 
'1 

,r 

I • 

• 

\. 

,. 

• 1 

lll 

1 . 



/

.A.bstract
\

The literature points out that learning algorithrh. and programming is . & diHicúlt .talk.

Several methods fere proposed to overcome .this problem, but justa a few initiatives 'focused
on Web\systems or óii systems üith a. visual model of programming. This »aper 'preFents

a neW Web system to teach/leãrn algorithMs, whose programming is ,performed visually. It
also presente some positive results of tais ..hêw free. software during e#periments conducted
with :undergraduate students..

Keywords: programming teaching,. algorithms,.. web systems
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Abstract 
\ 

' •. 

,·. . ,• 

1;'he literature points out that learning algorithm and programming is a difficult task. 

Several met4ods were 'proposed to overcome _this problem·, b~t just a ·few initiatives 'foc-used 

qn Web systems or óri _systems with a visUal 1model of pro_gramming. This:paper pre13ents 

a new Web system to teac~/learn algorithms, whos_e programming is ,performed visually. It 

also presents so~e positive results of this n~w free software during. experiment~ conducted 
• ' . 1 • ; • 

with undergraduate students. 
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Keywords: prograniming teaching, algorithms, web systems. 
• • 1 

(' 

,_ 

' \ 

f 

.,,... "• · 

• 1 

\ . 

/ 



St.iihário

Lista de::,Abreviaturas lx

Lista de Figuras
/

'XI

Lista de.Tabelas

l l; l:l: l ll'* ll'. l :l

Xlll

l Introdução
1,1 .1Í)rogramação visual

1.2 Aprendizagem via Web
1.3 Delimitação do problema
1.4 Justificativas

1.4.1 Uso via.Web
1.4.2 Uso da programação visuíll

1.5 Contribuições
1.6.j Objetivos
1.7 Organização do Trabalho

.1

.2

4

5

6

6

6

6

7

.7

)

2 ii$abalhos relacionados
2.1 b Novos tnétodÓs

2.2 Novos sistemas

2.2.1 Sigteúas de ensino o.#=-Zune

2.2.2 Sistemas de ensino bn-Zune

9

9

11

12

22
/

27

28

28

29

31

32

./Í'' '' {

3 O sistema iVProg
:3.1 Descrição geral do iVProg

3.1.1 Aplicativo/applet
.3.1.2 Modelo de ptogialn.ação (visual) do iVProg

3.1.3 . Inteníacionalização
3.2 Enriquecendo páginas Web com 'p iVProg

/

Vll

., Lista de Abreviaturas 

Lista de Figuras 

Lista de .Tabelas 

1 Inttod ução 

1.1 1Prog~amação visual 

1.2 Aprendizagem via Web . .. . 

1.3 Delimitação do problema . 

-, 

' 1.4 Justificatiyas . . . . · · ~ 

. 1.4.1 Uso via Web ; 

... . ' · 

1.5 

1.6 

·1.4.2 Uso da programação visuaf. · . 

' Co,ntribuições . . ·. . . .- _- . . . : 

Objetivos ·· .. · ...... , ·: . 

1. 7 Organização do Trabalho . ., 
. ~ 

2 'frabalhos'· relacionadbs 

2.1 · Novos mét.odÓs · . 

2.2 Nôyos sistemas . 

2.2.1 Si?temas de ensino off-line · ... 

2.2.2 Sistemas de ern;iri.o on-line 

· 3 O sistema iVProg 
1 

3.1 Descrição g~~al do iVProg 

3.1.1 Aplicativo/applet . 

· ' . \ 

. ,. 

. •. 

. ' . 

-, 

3.1.2 ' Modelo de pr:ogramação (visual) do iVProg 
-- I · ' 

3 .1. 3 . Interriaclonalização . . . . . . .- . -· . 

3.2 Enriquecend? paginas Web com ·o-iVProg . 

.. vii 

.ix 

' xi 
'I 

xiii 

·.1 

.2 

4 

. 5., 

6 

6 

6 

6 

.7 
.7 

., 
' 9 

9 

11 
~ 

12 

22 

27 

28 

28 . ' 
29 

-31 
/ 

32 

, .. 



Vlll SUMÁRIO

312.1 Gerando uma página Web com o iVProg
3.2.2 iVProg como Widget

3.3 iVProg como iMA

33

34

35

4 Experimentos
.4.1 ; Exercícios observados

4.2 »fuso em discip.lha regular

4.2.1 Comparativo de desempenho com turmas .anteriores

4..3í..! Concliisões. do capítulo

39

39

42

'50

52

H

5 Conclusões
K l rl,inaiHórnpÃna fi Ü n ici
"- ' --''-'"' 'vY" \"'-'v
5.2 Contribuições.
5.3 Trabalhos Futuros

/

\ 53

53

54

55

A Manual .do iVProg
A.l Menu do sistema
A.2 'Botões. de execução e edição
A.3 :Aba dó variáveis

A.4 Aba de métodos

A.5. Implementação do método
A R. Ahn do fllnpÃ a
A L- v;r d buw uv ü u&&YVvu

l

57

57

59

60

60

61

62

B . Relatos obtidos nos questionários 65
.f

'71Referências Bibliográficas

Viii 

3'.2. L _ Gerando uma página Web com o iVProg 

3.2.2 iVProg como Widget 

3.3 iVProg corno iMA . 

-4 Experimentos 

,._4 .1 · Exercícios observados . 

4.2 Uso em disciplina regular . •. . .. 

4.2.1 . Comparativo de desempenho com turmas anteriores 
' - . 

4.3 Conclusõ~s. do capítulo .-, . 

5 Conclusões · 

5.1 Consider~ç~es ª rtai~ . 

5.2 Contribuições, ..... . 

5.3 Trabalhos J:uturos . , . 

, A Manual do iVProg . 
A.1 Menu do sistema, 

) 

Í)... 2 Botões de execução e edição 

A.3 Aba·de variáveis. 

A.4 . Aba de métodos . 

A.5- Implementação do mét<?do . 

A.6 Aba de funções_ . . . . . . . ._ 

1 . • ' . 

·, . 

B . Relatos obtidos nos questionários 

Reférências Bibliográficas 

r 

\ ' 

/ ' 

; 

•/ 

SUMÁRI0 1 

33 

34 

35 

f 

39 

39 

42 

-50 

52 

I 53 

53 

54 

5°fj 

-; 57 

57 
~ 

. 59 

.. . • 60 
\ ' 

60 

61 

62 

~· 
65 ,. 

·71 

., 



Lista dé'.A.breviaturas

AMBAP
IDE

.Ambiente de Aprendizado dç.Programação
(Integrated DeveJopment Ehvirobment). Ambiente:. integrado para
desenvolvimento de software i.l? ;l :;'{ } .,
Módulo de Aprendizagem Interativa na Internet
Sistema de Aprendizagem pela Web
Sistema Geienciador de Cursos

iMA

SGC

/

Lis·ta . de ·Abreviaturas 

AMBAP .Ambiente de Aprendizado de . Programação 

IDE (Integrated Development Ehvitonment) Ambiente .integr~do par~ 
• 1 ' 

\..-

iMA · 

SAW 

-SGC 

desenvolvimento de software 

Mód1:1lo de Aprendizagem Interativa na Internet 

Sistema de Aprendizagem pela.Web 

Sistema Gerenciador de Cursos · 

. ' 
. ' 

,. 

lX 

. \ 

, . 

1 . 
' 1 

( . 

J ' 

' 1 

... 



LISTA .DE ABREVI/AURAS

É

.ã

,j

\

X
/

\

Z
\

/

'1/

3.
f

\:
/

\-

\

r
.2 \

l

L
q ' h

l '. /

\

/

t
1''

r

, /
r ":

)

\

/:

/

\

/

Ó

( 4

r

t

\

\

{

/
'/

\

/

(

l ' l

l

X

'À

.\ã

Z

f r.

?

X LISTA .DE; ABREVIATURAS 

• 

, . 

. 1 

.• 

.i . 

,1 
/. . 1 

. ! 

..,. 

y 

' I 

J .. 

/' 

· f 



\

r
\

Lista de Figuras.

1.1 Exeihplo dd algoritmo:utilizando a, programação üsuaZ 3

2

2

2

2

2

2

2

2l
2

2

2

2

2

l
2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

Tela principal do Portugol:

.Exemplo. de algoritmo no BlueJ.
Exemplo.de algoritimo no BlueJ.
Tela do Jeliot.

Tela principal do VispAlg,
Tnl n dn A R/fR A.'P

Exemplo de criação no Toontalk.
Tela principal do' Greehfoot.
Exemplo de edição:de algorittno no Gree4foot.
Exemplo de.criação de um jogo, üó GameMaker
Tela d(i WebPortugol. I';l ,. .:
Tela priíicipal dó, Scratch.

Tela principal.:do Alise (original) .

Contexto destacado na progrumaç@o uásua/ do iVProg.
Código .coü os Parâmetros necessários: para a chamada do
página Web,
Funcionalidade criação de páginas Web com o'.iVPróg'

Exemplo dé programa/algoritmb no iVProg.
Página Web com o .programa gerado na figura 3.4.

Widget do iVProg.
iVProg .como iMA.

q

/

f

13

14

16

17

18

19

20

21

22

23

25

C

}

b.

3:1

3.2

30

iVProg em uma
32

33

34

35

36

37

43

44

45

46

3.3

3.4
3.5

3.6

3.7

4.1 ]#equência de uso do coiHlhtador.l

4:.2. 'Opina.ão . dog'alunos com relação. ao, aspecto*visual do' iVProg.

4.3 . Opina.ão dos alunos em relação ao primeiro contato. Com.o iVP.rog.

4.4 Opinião dê)s alunos com .r.elação à resolução de exercícios no iVProg.

r

XI

/

\ 

Lista de Figuràs ,, 

1.1 Exemplo de algoritmo utilizando a. programação visual 
1· 

2.1 .Tela priµcipal do Portugal. .. ·. 

2.2 , .Exemplo de algoritmo no BlueJ. " 
\ . . 

2.3 Exemplo de algoritmo no BlueJ. 

2.4 . Tela do Jeliot ..... , ..... ' 

2.5 Tela1 ; ri~cipal do VisµAlg. , ,- . 

2;6 Tela do. AMBAP ....... ,, 

2.7 Exemplo· de criação no Toontalk. ; 
. . 

2.8 Tela principal do· Greenfoot. . . . . . 
/ ; - ' 

2.9 Exemplo de edição de algoritmo no Gree:Q.foot .. 

2.10 Exemplo_ de criação de úm jogo, no Ga:i:neMaker 

2.11- Tela dà WebPortugol. .... : .... 
I' 1 • • 

2.12 Tela prihcip~l do, Scratch. '. . · .. _. 
, . 

2. i3 Tela principal do Alice (original). . 

3.1 Contexto destacado na programaçdo visual do iVProg. 
, ' ~ . 

• I • " • • • 

) 

. , . 

3.2 · Código com os parâmetros necessários para a -chamada do iVProg em uma . 

3 

13 

14 

15 
16 , 

17 

18 

19 

20 

21 

· ·22 

23 

'24 

25 · 

30 

., \ ' - , . ·- '\ / ' _. ' 

· pagina Web. . . . . .. . . . . . . . . . . ·. . . . . . . . . . · . 32 
. . 

3.3 • Furnúonalidade criação de páginas Web c~m o iVProg: . 

•.,, 3.4 Exemplo de progfama/algoritm'o no iVProg. . .. 

3.5 P~gina ·web com o prograu'.ia g~rado na figura 3.4. 
3.6 Widget do iVProg . . 

3.7 , iVProg como iMA . . 

, . - . , 

4.1 -Frequência de uso do computador. . . . . . . . 
. ~·, - • r . 

4.2 • Opinião dos alunos com relação. ao aspecto visual do' iVProg. 
- \ . . \ 

· 4.3 gpinião dos alunos en:uelação ao primei~o contato com o iVProg, 

4.4 Opinião dàs alunos cm~ r_elação à resolução de exercícios ·no iVProg. 

xi 

33 

34 

, 35 

36 

37 

43 · 

44 

45 

46 

. 



L

/

f
+

Xll LISTA DEFIGURAS

A.l Tela do iVProg.
A.2. Menu ar(ruivo
A.3 Menu exercício

1; A.4. .Menu :ajuda
A.5 :) Botoeú e o ícone 'Lixo'..
A.6 Aba de .métodos.

A=7 Aba do método no iVPFog

A.8 . Exemplo de jmplemehtação de método.
A;g . Destaque das, Cores efn locais em que o componente selecionado pode ser.uti

lixado.

A.lO li'unções do iVProg.
/

58

58

59

59

60

61

61

62

62

63

«

\

xii 

' 1 

A.1 Tela do iVProg. 

A.2 Menu arquivo . 

A.3 Menu exercício 

, A.4 .Menu ajuda _. . 
:--.. 

· A.5 . Botoes e o 'l.cone 'Lixo'. ·. 

A.6 Aba de métodos. . ... ,, 
' , 

A.7' Aba do método no iVProg 

• 

1 ' , 

A.8 Exemplo de implementação de método. . · .. . 

LISTA DE FIGURAS . 

58 
\ 

-58 

59 

59 

60 

61 
.. 61 

. 62 

A.9 D~staque d~ cQres em locais em que o comp'onente selecionado pode ser ·.uti-

lizado. . ..... . 
J. 

·, A. io Funções do iVProg. 

_j'' 

.. 
1 

.•' 

•· 

\.. 

1 .• 

:I 



/

Lista de: Tabelas

2.1 pala Ensino de Programação.Análise dos Sistemas 1'1

41

51

52

4.1 Comparativo entre iVPróg e a linguagem C hos critérios ,observados.
4.2 Comi)arativo .das 2 turmas
4.3 Comoarativo dos exercícios feitos em }l'l.

f

/

)

}'' ' -ÍI'

\

f

Xlll

/ 

l 

. ' 

Lista d·e · Tabelàs ' 1 

1 

2.1 A1;álise dos Sistemas para Ensino de Programação. 
... 

4.1 Comparativo entre ,jVPr6g e a lingu~gem C nos critérios observados. 
1

• 

! 4.2 Comparativo das2 turmas .. · ... ' . . ,,, . 

4_-3 Comparativo dos exercícios feitos em Tl. 
.- l , 

\ " 

l . 

. ' 

/ 

•' xiii 

11 

41 

51 

52 

/ 



f

\

Xlv LISTA DETABELAS

/

r

\

\

f

\

\

\' !

r
.\

)

/' r

k

.'\

\

k

\ r

/

l

\

XIV LISTA DE TABELAS 

1\ 

!-

/ . 
' .. 

r \. . 

y 

\ .. 

·, r 

' j . ' 

,. 
·, 

1 . 

/ · 

t 

· 1 



Capítulo ' l.

Introdução

A disciplina de Intróduçãb.à Computação aborda-ós princípios da.lógica. de i)rogralnaç'ão

com ol objetivo db desenvolver a, capacidade dos alunos para .analisar e resolver próbletnas

nà forma.de algoritmoé'.. De. acordo coM. BORGES (2000), esta disciplina acostuma .ter al-.
tos índices tle evasão e reprovação,.sendo um 'dos gargalos existentes.;nos cursos de exatâé,

.dificultando ou até'mesMO impedindo a contiguidade. dos estuda.ntes,'nos cursos..

centre os vários motivos citados como causa deste prQblemã, .BORGES':(2000) e BAEZA
(199S) kitpm duas dificuldades.dos alunos ng aprendiiãdo de.programação:: (dl)'dificuldade
coM o ambiente pala prograMáçãol é (d2) dificu]dadç com a. sintaxe das linguagens tipi-

camente -utilizadas' (como .Java ç)u C). Jlí TOBAR (2001) aponta a necessidade dós alunos

resolverem eles próprios vários~ exéJlcícids/probleihas.

.PaFalelamentel planto nó Biasil quanto êm outras p.artes nÓ mundo, ocÓrreluma grande
expansão do üso da internet no ensino ê, consequentemente, eí demanda por pesquisas nesta

área têm aumentado consideravelmente (LITTO & FILATRO,. 2004). Através dos avanços
da internet e das ferramentas de .suporte à ediicação al distância, tornou:sepossível difundir
ó conhecimento de forma extrema;neste i'ápida e atender as dem4iidaÉ por cursos com flexi-
bilidade de horário e local; Neste contexto, os ambientes.virtuais se ti'ansformam em salas
de aula,' onde alunos eprofe$ãorbé se comunicam e interagem através de recursos como. c/thts,
fóruns de discussão e e-maãZs.

Neste: contexto, - o objetivo deste trabalho é apresentar e discutir: um novo s.istema que
visa reduzir a.lgumas dificuldades inerentes aos ambientes tradicionalmente utilizados para
se introduzir programação e com isso possibilitar que o aluno concentre-se no.que realmente

interêssÕ. que.é aprender a consUuir:algorit.mos. O~sistema proposto, denominado:por iV.Prog.

,1

/

r . 

/ 

Capítulo (-1 

, 1 

A disciplina de Introdução à Comput~ção aborda-os princípios da lógica. de programa~ão 

com o objetivo d~ desenv~lver ·a capacidade dos alunos para anal~sar e resolver problemas 

na forma de algoritmos·. De acordo com BORGES (2000); esta disciplina costuma ter al-. 

tos índice_s de evasão e ~-~provaç~o,, sendo um ·dos gargalos e~istentes.' no~ cursos de exatas, , · 

dificultando ou até mesmo· irriped_indo a continuidade dos estudantes,'nos cursos. 
,. 

D~~tre os vá~ios motivos citados cómo c~usá deste prRbl~ma, BORGES'{2000) e BAEZA 

(1~95) c itam duas dificuldades dos aiunos n9 aprendi~âdo de. programação: ( dl) ~dificuldade 

· • com o ambiente para programação; e ( d2) dificuldade com a sintaxe das l\nguagens tipi-' . ' ~ ~ . . ' ~ / 

carnente utilizadas (como Java ou C). J'á TOBAR (2001} aponta a necessidade dos· alunos 
~ . I . 

resolverem eles próprios vários exe;r_cíciàs/problell_las. 
. , 

Paralelamente, tanto no Brasil quanto eÍn outras partes no mundo, ocorre uma grande 
À, 1 ~ 1 • ·- • - • -. . ' 

expansao do uso da internet no ensino e, consequentemente; a: 'demanda por pesquisas nesta ' . . . 

área têm '.'1umentasfo consideravelmente · (LITTO & FILATRO, 200_4). Através dos avanços 

da internet· e das 'ferramentas de _suporte -,à educa'ção a distância, tornou-se possível_ difu~dir 

o. conhecimênto de forma extrema.mente rápida e atender as de~aridail por cursos com •fiexi-
- li' t ,, , ' ,,.-

bilidade de horário e local. Neste contexto, os ambientes virtuais se transformam em salas 
' .::. . . . ... . ' . . . 

de aúla, onde alunos e profe~sores se comunica:ni e interagem através de recursos como chats, 
, • 1 • -~ · , 1 ~ 1 

fóruns de discussão e e-mails. ,, .. · · · 

Neste -c~ntexto, o · objetivo deste tral;>alho é apresentar e çliscutir um novo sistema· que 
' , . . 

yisa reduzir a:lgumas dificuldades inerentes aos ambient~s tradicionalmente utilizados para 

se introduzir prÓgramaçáo é com isso possibilitar que ·~-aluno concentre-se no que realme~te 

interessa, que é aprender a construir a!goritrnos. O sistema proposto, denominado por iVProg
1 

• ~ • ~ I f 

,1 . 

,· 

/ 



2 CAPITULO'l. INTRODUÇÃO
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../

.: Sistema para programação 'üisualf,funciona plenaqent.ç ém navegadores Web e bode qer

MBheWa.õ.o a Sistemas Gerenciüdoreg' de',Cursor (SG(])}

Ente prometo utilizou como base o sistema .4Zecç2 , por este atender a 3 importantes requi-
sitos: ,ter sep código ,Záure (-RAYMOND, 2000), ser implementado em /aua (o qúepossibilitõu

porta-lo pára a Wpb) e dispor de .uni meêaHismovisÜal para programação.

Entrei.cinto foi necessário um. grande: esilórço para viabilizar uma versão do .4Zice . qué
pudesse sér.utilizada .na Web na coima de appZet3 , pois.o sistema estava na forma de aplicatiVo

e com ytm tamanho (em bg/tes) que inviabilizaria sqa carga cimo app/et,: 'anualmente o Alise
tem 140Mb.( A átual Versão do novo sistema, iVProg:-.gprogramação u suàZ na nterrzet, já
está disponível como appZet e tem apenas 1,4Mb de .tamanho.

Este éigtéma ,está disponível .no endereço http : //wwd . natematiêa.'br/i.vprog e deverá
ser brevemente distribuído: na forma de soPüare Záuré' (gratuito ~e com código fonte dis-
ponível).

\

1:1 Programação ,visual

A pz"ogrumação uisuaZ permite que .o aluno ,implemente. à:lgorltm.os baseados àtn compo-

nentes gráficos, assim, .para construir ieu programa o.:aluno : usa o mouse para selecionar
os comandos e para definir.ó . local onde estes serão utilizados, üsandg seus ret)resentantes
gráficos, sem ã necessidade .de digitar,comandos.

À figura 'l.l exemplifica. nmalgoritmo utilizando esse modelo no .4Záce e nQ iVProg; onde

pode-se .Vêr que cada comando é re15resentado por um bloco çom cores distintas, além de
automaticamente . ''identá-:los" :: Deste modo fiê.a - mais fácil o aluno' identificam o-escopo do
comando.

A principal .Vantagem deste ,modelo é reduzir o esforço.cognitivo do aluno, pbr prati-
camente eliminar a necessidade de "decorar" comandos ê os detalhes de sintaxe:, como na'

linguagem (7, a di@renci4ção das instruções de atribuição (a :,+ b) e de comparação (a ==
b).-. Como será mostrado no capítulo 4, 'esse m.odeio i'eduz bastante os engantis~de sintaxe

l Na liteiatuta é possível encontrar várias denominação pala esses sistemas, com diferenças semânticas,
como Ambiente . yzHua! de .4prend{2agem, l)earvzáng/CbnÍent JI/anagement Sg/stew. Neste texto usaremos o
teitno SGC pala designar qualquer sistema que ]jealize algum controle de sessão dos usuários.

2 ;'.AZÍce} .. Zear7} Pragramming, iniciado em 1999 na Cainegie Mellon Uhivei-situ,' URL:
http://www.alice.org.

.3 Um applet é uni.mini-aplicãtivo Jaua (http : //javà'= sun ..con) que pode sef utilizado dentro de qualquer
navégadoÉ'6 1,' ': .': .;'' «. ''

/

/
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. ~ 

- Sistema para programação visual ; funcior:i-a plenament.e em navegadores Web .e pode ~er 

integrado a SisÚmas Gerenciadores de' Cursos (SGC}1. •-

. Este projeto utilizou como base o sistema Alice2 , por este atender a 3 importantes requi- , 

sitos: ter seµ código ,li;re (RAYMOND, 2000), ser implementado em Ja;a (o q~e possibilitou 

portá-lo para a W~b) e dispor ·de um rnecartism:o visual pa; à pro~raII.J.açã?. 
. . . 

Entretanto f~i necessárió uni grapde esfqn~o ·para viabilizar uma versão do Alice qu~ 

pudesse ser utilizada _na Web na forma de applet3 , pois o sistema estava na form~ de· aplicativo 
• I r -... 

· e com um tamanho ( em bytes) que. inviabilizaria sua 'carga como applet: atualmente o Alice· 
• . . I ' f 

' .tem 140Mb. A· atual versão do novo sistema, iVProg - programação visual na internet, já 
ft • • 

~stá disponível como .applet e tem apenas 1,4Mb de tamanho. 
~ • r • 

Este sistema _está disponível no endereço http://www.matematica·.br/ivprog e deverá ; , 

ser brevem~nte .distribuído ~a for.ma de ·softwar~ livre (gratuito e com código fonte dis­

ponível). -

Program<::lção visual 

A prog;amaçã; visual permite que _o aluno implemente. a_lgoritmos baseados ·em campo- ' 
# • • • / _ · ·, ~ • \ 

· nentes gráficos, assim, para construir seu programa o aluno -USl':1- o mouse para selecionar 
y- ' . • . ' J ' 

os comandos e para definir o local onde estes serão utiliz~qos, usando seus representantes 
, ,- ~ ' .l ' ,..._.. 

gráficos, sem à necessidade .de digitar êomandos. 

A figúra ''1.1 exemplifica um ·aigoritmo utilizafido esse modelo no Àlice ~ nq iVProg,· onde 

;ode-se yêr qué · cada co~a~do é -representado -~or um bloco ço~ cores distintas, além ·de ' 

automaticamente "identá"'los". Deste modo fica mais fácil o alu~o · identificar o escopo do 

comando. ,. 

A principal vant~gem deste ,modelo é reduzir ~ esforço cognitivo do aluno, p'or prati- "' 
• • 1 • 

·camente elin'iinar a necessidade de ''decorar" comandos e os detalhes de sintaxe, como na' 
' i , ' ,, . / 

linguagem C, a dif ~r~nci1;1,ção das instr'uções ~-e atribuição ( a ='- b) e de comparação ( a == · 

b) .- · Como será mostrado no capítuló .. 4, ··esse modelo reduz bastante os enganos de sintaxe 

1 Na literatura é possível encontrar várias denominação para esses sistemas, com diferenças semânticas, 
como Ambiente Virtual de Aprendizagem, Learning/Content Management System. Neste texto ·usaremos o 
termo SGC para designar qualqüer sistema ql.le ~ealize algum éontrole de sessão dos usuários. 

'-l "Alice: .· L_earn Programming, iniciado em · 1999 na Carnegie Mellon University.·, URL: 
http://www.alice.org. . · · . . 

.
3 Um apP_let é um .mini-aplica:ti-yo Java (http: //java·: sun. com) 9ue poq.e ser ~tilizado dentro de qualquer 

navegador. · ' ,·.. ' · . ,.. 
1 

· 



[.] PROGRAJb4AÇAO \(H[ML\

1::. 1tumero set.: VPalue to lli ask user.fÓr a number : Enter a Number

1:11Slwhile l llli i € 1iq( numero

n«Ê .: llllill Ee : t .f b.«.pnLÉ ,/':!
etiPrirno :ç il18et ualue tü-, íalse

Esse

Do Wothing

.l '] set blue tb Íiii (:: 1l l+:l

liiIEllí .qhPrimó:+

li! t.:(qttiprint O número é primülv

Else

print Onúmero nãü é primo

@

Figura -l.l: Exemplo de algorit;no utilizando a programpêão u suam

que por vozes i.inpedem o alüüo de conseguir implementar,üiii algoritmo

As dificuldades relatadas na literatura para se introduzir .o êonéeito dé probajnação éleu
origem a v.brios sistem.as de apoio, .como:

PortugoZ ':, .jl(http : //orion. ipt . pt/manso/Portugol).
BZüeJ.} ::l(http ://lrm.bluej : org),

JeZãot :: ; Í. >(http://cs.joeüsuu.fi/jeliot)l,
yãs2z.ÁZg(http ://v\l\r ; apor.oinformaLica . inf .br) ,

.4mbap(bttp ://wwü.ufal .br/tci/ambap) ,

ZoonZaZk(http';//www .toohtalk . com) l

Game.A4aker(http ://www . gainémaker . nl);
WeZ)Porá%go.Z' (ht.tp ://www . ünivá].i. . br/webportugol) ,

ScrnfcA (http ://scratch . mit . edu) e'

..4Zíce 'l l (http://«v:alise . org).
Destes sistemas apenas o SCRATCH (2010).e o ALISE (20L0) seguem o modelo visual, entre-
tanto nenhum dós dois funciona via Web.. Mas ambos ossistemas disponibilizam uma versão
/ütPâ. que permite executar,algõritmos. elaborados nos sistemas, reconhecendo) 'a .importância
atRaI dâ utilização destes em navegadores

2,. '. . +

1.1. PROGRAMAÇÃO VISUAL 

i::Ellf ehPrimo ""': · · 
;:: 

i :lPtint o n~mero é primo "'_, 
:I: -- r ~ 

::: Else . •~ . , , .. . .. 

~ f print _? nümero não é primo \ 1 • 

ci 
' . 

Figut·a 1.1: Exemplo d.e algoritbio utilizando a program~ção vis~al 

que por vezes impedem o 
1

3:luno de conseguir ·implementar má algoritmo. 
. -'. r . .,., . 

\ 

3 

.. 

,,, As dificÚld'ades r·elatadas na literatura para se introduzir o conceito de programação deu 
-,,. . , , ' . . 

origem a vá.rios sistemfil!· de apoio, co_mo: ' 
· Portugal (http: / / orion·. i pt . pt/manso/P_?rtugol) 1 

BlueJ (http://www. bluej. org), . 

Jeliot ' (http: //cs. joensu~. fi/j~liot), 

VisuAlg (ht;tp: / /www; apoioinfo1:111at ica. i.nf .'br), 

Ambap {littp: //www. ~fal. br/t'ci/ambap), _, 
. . ' . f 
(http; //'WWW. toontalk. com), 

v • . 
TÔonTalk 

GameMaker (http: //v1ww. gainemaker. nl), 

WebPortugo,l (http://www. un'ivàli. br/webportugol), 

' Scratch · (http: / / scratch. mi t. edu) e 

· Alice éhttp :.//www : alice. org). 
Destes sistemas ·apenas o sqRATCH (2010) e o ALICE (2010) seguem o model~ visual, entre-

-. tanto n~nhum dós dois funciona via Web. Más ambos os sistemas d~ponibilizam uma ~ersão 

Java que permite execu~ar algoritmos elaborados nos si~temas, reconhecendo 'a importância , .. . . . . 

atual da utilização destes em navegadores. 

,,> 



1.2 Aprendizagem via Web
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Hgje nota-se üm crescente uso da Web para apol.ar o ensino-aprendizagem no Biasil e ho
mundo. Consequentemente Q aumento na demanda por pesquisas besta área tem evidenciado

algumas carácter.ísticas.desta abordagem en] relação ao método tradicional.dç ensino. (LITRO
& F'lLATRO, 2004) '

Por .exemplo, a Secretaria Estadual de Educação de São Paulo inicia neste ano dóis
importantes projetos de uso da Web para formação. de professores. O projeto .Escola de
Fo cação 2e P7'0/essores4 e o Rede/or (Rede São Paulo de Formação Docente)li. O primdito

já foi liniciado deste ano, -também pata- capãcitação coÚtinualiaj-e está sendo, usado como
etapainicial .pala ingresso pa carteira. .. } l.

Os sistemas computacionais de ensino a distância permitem à interação entreptofessores
e alunos, não só distantes fisicamente, mas também distantes temporalmente;.não havendo a

necéss.idade ,de.que es.ta interação ocorra de .forma sincronizada. . Esta mudança de contexto
desloca a atividade de ensino que..conhecelnós para'uM .plano mais.pessoal, possibilitando

que õ aprendiz, diga seu próprio ritmo.:de. aprendizado; no local e horário que Ihe for:amais

. \ l , :: ,conveniente. 1 - - c

/

Quando a'Web .passa a set parte importante:também da avaliação da aprendizagem, faz-
se necessário o uso de mecanismos de controle de atividades. Para isso existem os Sástema#

Gerencãàdores' de. Cbrs.os ÍSGC9.-Esta é cima. das razões para o grande crescimento do. uso
deSGG..l-' l '';- ' t ..:l, .' ::"i

Neste sentido destaca-se o sistema .A/oodZe (M00DLE, 2Qi0), distribuído üa forma de
so@wczré. Záure,. que além de sér o SGC com maior quantidade de usuários,: apresenta várias
características inter(lésantes,'como por exemplo, uma arquitêtura. que facilita a incorporação
de novos recursos, denominados internamente por módulos, mas que na área de engenAaóa.de

so@ware podêrialn ser denominados :componentes de soPware! Este conceito .de componente

é um dos grandes propulsores dó desenvolvimento êonJlínuo do .A4oodZe, exi.saindo atualFnente
várias centenas deles6 Isso significa que, respeitando-se alguns padrões, é possível p4fa
qualquer.-.programador incluir um' novo módulo (ou adaptar um . éxisÇente)i que atenda às
suas necessidades.

4 http;//www . escoladefornacao:. sp :gov: br.

3 Cuja inscrição esteve al;ert+ pai'a professores da fede estadual .até l0/08/2010, üas o sítio oâcial até
O momento desta'predação não está disponível no endereço http.: //wxw . escoladeformacao . sp . gov . br/
redefor

6 EiT) consulta à página http: //doam'load.moodle .org/stats .php, ein. primeitó de setembro de 2010,
encontramos 231 módulos.

/
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• 
1.2 Aprendizagem via Web 

. . 
Hoje not~-se um crescente uso da Web para apoiar o· ensino-aprendizagem no BrasiÍ e no 

I · , - r . • . 

mundo. Consequentemente o aumento na demanda ·por pesquisas nesta l;ir~a tem evidenciado . . , \ ... - . ,. . 
. algumas características_desta abor1~gém em relação ao método tradicional.de ensino (LITTO 

. & FibATRO, 2004). • 

P~r e~emplo, a Secretaria E~tadual de Ed1.1:cação de São Paulo inicia neste ano· dóis 

importantes projetos de uso da Web para formação de' professores. O projeto Escola de 

Formação ae Professores4 e o Red~for (Rede S~ Páulo d.e Formação Ddcente)5
• O primeiro 

já foi ·iniciado neste ano, també~ para capacitação continuada, e está sendo usado como 

etàpa' inícial _para ·ingresso µa carreira. : 
·' 

• 1 

Os si~temas computacionais de ensino a distância permitem a interação entre professores . 

e alu~os, nful só distantes fisica~ente, mas também distantes temporalmente; nã~ havendo a •. 
- -~ . 

necess_idade -de. que es,ta interação ocorra de .forma_ sincr,onizada. Esta mudança de contexto 

, · desloca-a atividade de ensino que conhec~màs para-um .plano mais pessoal, po.:3sibilitando 
1 J • • 

que o aprendiz,, siga seu próprio ritm'! de, ap,r_endizado no local e ·horário_ que lhe for mais ., 

conveniente. 1 .• 

· · Quando a 'Web passa a set parte importante ta'.mbém da avaliação da a'prendizagem, faz- ~ 
. . . . . 

se ~ecessário à uso de- mecanismos de controle de atividades. · Para is~o existem os · Sistemas . ,. t . . . . 

G~renciadores · de Curs.os · (SGC):·Esta é uma das razões para o grandé cre~cimento dp uso 

ae SGC. 

' 1 

Neste sentido destaca-se o sistema Moodle (MOODLE, 2Q10), distribuído,na formá de ' 

software livre, que além de sér o SGC com ~aior quantidade de usuários,' apresenta várias 

carç:1,cterísticas i~teressantes, ' como por exemplo, uma arquitetura que facilit~ a incorporação 
\ • -♦ • • ... ' • • . • 

de novos recursos, denominados intern.amente por módulos, mas que na área de engenharia de' 
,/ / ' ' ' 

software poderiam ser denominados•componentes de software. E;te càn~éito de componente . - .. , 
- é um dos grandes propulsores do desenvolvimento cont ínuo ~o M oodle, ~xi_stindo atualmente 

. ' . . ~ . 
, v~rias centenas deles6

• Isso significa que, respeitando-se alguns padrõ~s, é possível psi,ra • 

·qualq~er ' programador incluir um' ;novo modulo (~-u adapta; um .exist ente), que at'ehdaàs 

· · suas necessidades. 
' -

,4 http://www.escoladeformacao.sp :gov.b:rT, . · . . · " · · 
5 Cuja inscrição esteve aberti3, para profes~ores da rede estadual até 10/08/2010, rrias o sítio oficial até 

. o mornento desta· redação não está disponível no endereço http://www. escoiadeformacao. sp. gov. br / 
redefor. , . . 

6 Em consulta à página http://download.moodle.org/stat s,php, empdmeirb de setembro de 2010, 
encontramos 231 módulos. '. · - · • · · · • -
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Uma ideia interess.ante para possibilitam a incofporáção de ferramentas :ihteiativas 'a SGC,

de modo. fiexíve], são os ]l/óduZos de dW'endizagem /nterntiua ÚÃ4 ) .(BRANDÃO et al,,

2006). Os .iMA são sistemas.Jaup -na forma de epãlet,.que podem ser integrados ã SGC,
re(bebendo e enviando dados para o servidor:, Para quQ um app/et possa tomar-se um iMA
bastaria ao seü desenvolvedor incorporar dois (ou três). novos métodos, um pala receber o
conteúdo ,de uin.ser'úidor, no qual o SGC se 'encontra, e outro para enviam a, resposta do aluno
para o mesmo servidor. -Se o appZet dispuser de uiü avaliador automático, será necessário

um terceiro método público, que será consultado pelo servidor via JauaScdpf para definir o
resultado da lespostã~do aluno.

/'

H

A$ .principais êaracter+sticas desses módulos são;- alrnpliação da'interatividade ao incorpo-

rar recursos para conteúdos específicos, :comoa programação Visuall. e. disponibilizar recursos.
de comunicação com utn'úervidór Web através dó protóco]o ]7TTP. Desta maneira,-.o servidor
pode anç)tar os. dados. enviados belo /A,7,4 em 'um banco de dadcls pala que o.:lirofessor possa

examin.ar aÉ soluções eüviadãs pelos alunos. : Entretanto, notamos uma de6ciência .no uso,de
recursos interativos integrados à ambiente Web.como aponta RODRIGUES & BRANDÀO
(2009). Por exemplo, na vélsão anual do proje.to .Escola de Fom anão de Pro/essoies, a intera:

tividade.do usuário com o contQÜdQ résuine-se lâ .descaitbgal text;os, preencher questionários

tipo múltipla escolha' é páticlpa:i. de fóruns e .ehats.

h

/

\

H
:-

1.3 Delímitq.ção do problema

Durante o desenvolvimento .deste trabalho buscou:se'solucionar;os problemas d-l (dia -
culdade Gom o ambiefite para ptQgfamãção)- e d2 (difiçuldãde .com a sintaxe). mencionados
anteriormente 'e,.como resultado.desta/ busca, é apresentado um novo sistema, o iVPlog, Faia

.progí'amação uãst&aZ, integrávçl a aúbient.es Web. -Também falam realizados alguns ekperi--
mentes em disciplina dê introdução à computação.com esse novo sistema,:que comprovaram
sua eficácia.

d

Outro requisito importante deste projeto é possibilitar sua''fácil. integração. a;SGC. Colho
estudo de caso, o iVProg foi integrado ,ao sistema .A4oódle (M00DLE,.2010), a partir.de Um
.módulo implementado em nosso grupo de pe s4uisa (RODRIGUES & BRANI)AO, 2009).

Para perOieir:üma evolução mais rápida d(i iVProg, seu c(5digo gera distribuída na forma
de soXw(ím Ziüe (RAYMOND, .200Ó).

.A. metalbrihcipal. dêsse sistema:é motivar os estudantes a aséimilareln melhoro .conceito de

, 1 
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/ 
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1 
1 Uma ideia interess_ante para possibilit~r ~ incorporação de _férramentas interativas a SGC, 

de modo. flexível, são os Módulos de A.pr-endizagem Interativa (iMA) (BRANDÃO et al., 

· _2006). Os- iMA 'São sistemas Java na forma de applet, que podem ser integrados _a SGC, 

recebendo e enviando dados para o servidor. Para que um applet possa tornar-se um iMA 
1 \ 4 • 

bastaria ao seu desenvolvedor incorporar dóis ( ou três) no~ós métodos·, um para receb~r o 
. . 1 

conteúdo _de u~ _servidq_r, no qual o SGC se-encontra, e q~tro para env-iar a respos.ta do aluno 

para o mesmo se~v1dor. · Se o apj)let dispuser de 1.mi avaliador automático, será nec~ssário . r . 
um terceiro método público, que será consultado pelo servidor via JavaScript para definir o 

. . ( . . . ,· 

~esultado· da resposta -qo aluno. 

As .principais características desses módulos são: ampliação da interatividade ·ao incorpo­

rar recursos para conteúdos específicos, como·a programação visual, e, disponibilizar ~ecursos_ 

de comunicação com um·servidor Web através do protocolo HTTP. Dest!3- maneira, o servidor 

pode anot~r os dados _ enviados pelo iMA em ·um banco ~e dadós para que o pr~fesso~ possa . 

examin_ar as soluções e~viadas pelos alunos. · Entretanto, notamos uma deficiência-no uso-de 

·~ecursos interativos integrados a -ambiente Web. como aponta RODRJGUES & BRANDÃO 
• • ... • • r· ' · . , 

1 (2009). Por exemplo, na versão atual do proje_to Escola de Formação de Professores, a intera-

. tividade· do usuário com o conteúdo resume-se a descarregar textos·; preencher questionários 

tipo múltipla ;escolha' e. partic~pai" de fór'u'us e chats. . 

1.3 · Delimitação· do problema 
. \ ~ . , , 

· I 

Durante o desenvolvimento deste trabalho busçou-se solucionaç os pro~lemas d1 ( difi­

culdade co_m o ambiente ·para programação) e d2 (dificuidade _com ·a sintaxe) _ mencionados 

·anteriormente e, como resultado desta: busca, é apresentad~ um novo sistema, o iVProg, para 
. , . . 

_programação visual, integrável a ambient.es Web. Também foram realizados alguns experi-

. mentos em dísciplína de introdução à computação. com esse -novo sistema, que comprovaram 

, sua eficácia . . 

: Outro r~quisito importante deste projeto é possibilitar sua fácil integração a SGC. Como . 
• 1 ... • 

, estudo d~ caso, ·o iv'Prog foi integrado ao sistema Moodle (MOODLE, 2010), a partir ,de um 
- . • . . . -
_módulo implementado em nosso grupo de pesquisa (RODRJGUES & BRANDAO, 2909). 

' ( .. 
, • I ,, . .,. • • 

Para:- permitir uma evolução mais rápida do iVProg, seu código será distribuída na forma . . ~ \ . . .. . 

de softwar~ livre (RAYMOND, 2000). 

• A meta principal desse sistema é motivar os estudantes a assim'i.larem melhor o c~nceito de 
' ~ ~ ., 

/ . 



6 CAPITULOU INTRODUÇÃO

algoritmo,,reduzindo problemas típicos. dos.ambientes tradicionais pala ensino'apfendi2agem
de prggfamação. ) .Além disso, para ver.ificar a validade. desta propostas o iVProg foi testado
em aulas de introdução à programação..

1.4 Justificativas

existem dual justificativas básicas para esse projet.a: ,uma é a produção de-ferramentas
que éatalizem o pro.cesso de ensino-aprendizagem via Web e doutra é. ihelhorar o aprendizado
específico de prograiúação.

/

1.4.1 Uso via Web

Apesarda existência de diversos trabalhos bem sucedidos no desenvolvimento dé sistemas

para ensino de programação. como, pof exemplojbs sistemas BLUEJ (2010) e JELIO'F l(20í0).,

existe Üma grande lacuna de trabalhos quê tenham cõino.objetivo viabilizar o Qiisino deste
tópico através.da internet, em curdos piesehciais oü :à. distâücialflsso ]5orqüe são .poucos os

programas que podem Éêr execütadoé' ditetàmehte .em uma página de Web.

/

1.4.2 Uso da programação visual

A litêratula relata várias dificuldades pala ge }htroduzir.o conceito de programação QU de

algoritmós, apclntando os problemas:que levam. os alunos à desmotivação durante o processo

de aprpndizageh. Entre os vários mõtivo$, estão os erros de sintaxe e compilação. durante a

simlilação dw. algoritmos criados pelos alunos . (BAEZA;.1995) . ' --

ll)entiQ) deste cenário, a prós amdção.. üsuat reduz as dificuldades .dos alunos nas dis-
ciplinas intFódutórias .de programação Dos. sistemas ánteridrmente mencionados, apenas

o SCRATC.H (2010). e o ALIAR;(2010) seguem:esse modelo.

/

lilÉ:i:1.5 Contribuições

Esta dissertação propõe como estratégia de ensino de .programação apoiar-se dum mo-
delo-viÊ;ual, para reduzir dificuldades típicas enfrentadas pç)r üm aluno..iniciante na ade de

}

) . 
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algoritmo, reduzindo problema{> ~ípicos dos ambientes tradicionais para ensino:..aprendiiagem 
• • , .. 1 

de programação, Além disso, para verificar a validade. desta proposta, o iVProg foi testadq 

em aulas de introdução à programação. 

1.4· J ustiffcativas 

Existem du~ justificativas básicas para esse proj~to: ,uma é a produç'ão de ferramentas 

qu~ ca:talizem o pro.c~sso de ensino-aprendizagem via Web e a outra é melhorar o aprendi,zado 
- . . ~ 

específico de programação. 

) 

L4.1 Uso via Web .,. 

• Apesar ·da existência de diversos trab.alhos bein sucedidos no desenvolvimento dê sistemas ,, ' . . 
para ensino de progr~mação como, .p6r e~emplo,ô s sistemas BLUEJ (2010) e JELIOT (2010), 

existe uma grande lacuna de trabalhos que tenham como.óbjetivo .viabilizar o ~risino deste 
; ,, . .. 

tópico através ·_da internet, em cursos presenciais ou a. distância. , Isso porque são poucos os 

programas ·qt:ie . podém ser executados' diretamente em uma página de Web. 

1.4., ~ Uso da programação visua~ 

A literatura relata várias dificuldades pa't~ se introduzir o conceito de programação ou de 

algoritmos, apon~ando Ós proplem~ ·que levam os alunos à desmotivação durante o prócesso 

de apr~ndizagem. Entre os vários motivos, estão os erros de •sintaxe e compilação ·durante a 

simúla:ção do,s algorit~qs criad~s pelos aiunós °(;BAEZA, 1995). ,. . 
• ') , • - • • ~ f . 

. ' • \ . . . . 
Qentr'o deste cenário, a programa'ção v_isual_ reduz as dificuldades .dos alunos nas dis-

ciplinas introdutórias0•de progra~açâo. Dos sistemas anteriÓrmente mencionados, apen?13_, 

o SCRA'.I'C_H (2010) e o ALICE (2010) seguem esse modelo. 

1.5 Contribl)ições 

Esta dissertàçã~ propõe com6 estratégia de ensipo de ·programação apoiar-se num mó- · 

delo visua'í, p~ra reduzir dificuldades típicas enfrentadas ppr úm aluno iniciante na arte de 
- - 1 - 1' • • ' • 

• 1 



1.6.,OBJETIVOS 7

progrumaçãlo, principalmente ap dificuldades de configuração de ambiente para programação

e da nécesÉidade de memorização dó comandos .e.sintaxe. Além disso propõe-se eleger como
prioritário o uso da Web como veí(fulo para promover uma'maior participação do aludo em
seu aprendizado.

Em função dà inexistência dQum sistema que atendesse a esses requisitos, :foi desenvolvido
um novo sistema, (i iVProg, baseado num sistema livre pré-existente, . p ,4Zíce. Devido 'ao

tamaphoi do .4Zice: sei impraticável hoje para .um appZêf, boa parte do código original do
.4/áce pi'ecisou ser eliminado (toda a parte.de animações 3D), .foram refatoradas várias outras
partes e ainda incorporadas povos funcionalidades .

Essas novas funçionãlidades possibilitam o uso do iVPFog de:modo integrado a gerencia-

dt)res de .cursos via Web, como o Sistema de 4prendázagerrz reza .Meó ' (S.4WI) . (.BRANDAO
et a1.; 2006) e o .A4oodZe.

l

\

1.6 Objetivos
/

O objetivo principaldesté.trabalho:foi .desenvolver é teÊltar 'iím novo sistema que funciono
viaWeb e que adõte um modelo visual de programação, resultando no sistema iVProg

Busca.se, por um lado;' providenciar fecüréos que auxilieih o .professor na produção dç

atividades relacionadas à.:programação básica :e ao àcompanhafnento de beué.alunos,. e por
outro lado,:.trazer facilidades .para.,uih, aluno adquiridos .conheàiúentos nest.a área:

\

No 'iVProgi, a meta foi desenvolver .um recurso que' permitisse integra,lo a qyalquet sis-
tema gerenciador de curso (SGO'),: implementando o conceito de À/ódu/os. de .Aprend vagem
/nterafiua ã/W,4): (MOURA, 200t). )Já foram feitos testes com uma versão do 'MoodZe (RO=.'

DRIGUES & BRANDAO, 2009) f mas &.simplicidade desté*recuiso,.permit.e que iVProg possa
sér integrado a qualquer outro SG(.7 .(vede stlbseçÕo 3,2)

/

1:.7 Organização db 'lYabalho
/

Este texto.'está estr.uturado êm 5 capítulos

O Capítulo. 2 í;presente gs ,trabQlbosl relacionados ao engano de proêrainação divididos
em duas partes:' novos métodos e novos sistemas.

\

/
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. programação, principalme?te ~ dificuld~des de configuração de ambiente para programação 

e da necessidade de memorização de comandos e .sintaxe. Além disso propõe-se eleger como 

prioritá:i9 o 1s1so da Wep como veículo, par3: promover uma ·maior participação do aluno em 

seu aprendizado. 

Em função da inexistência de um sistema que atendesse a esses requisitos, foi desenvolvido · 

um novo sistema, o iVProg, baseado num sistema livre pré-exi~tente; o Alice. Devido ao 

tamanho do Alice ser impratic~vel hoje para .um· applet, boa parte do código original do . ~ 

Alice precisou ser eliminado ( toda a parte ,de animações 3D), ;foram refator adas várias outras 

partes e ainda 
1

incorporadas novas funcionalidades. 

Essas 'novas funci~nalidades possibilitam o us~ do iVProg de modo integrado a gerend.a-
' · dores de cursos via We~, ~orno o Sistem,a de Aprendizagem pela Web (SAW) (BRANDÃO · 

et al., 2096) e o Moodle. 

f.6 O};)j~.tivos , 
/ 

O objetivo principal ·deste_tr;balhq foi desenvolver ~ te;,tar Üm novo sistema que funcioné · 

via ·Web e ·que adote um modelo visual d~ prográmação, res~lt~ndo no sistema i\/Prog. ' 
... . t ', .. ':-' . 

\. ' . . / . 

Busca-se, por um lad.o, providenciar recursos que auxiliem o p(ofessor· na produção de 
. ' . \ . . . . 

atividades relacionadas à programação básica ' e ao acompanhamento de seus . alunos, e por 
• 1 . , ' ' • 

. outro lado,)razer facilidades para· um. aluno adq~irir os c~nhedrnentos nesta área. 

' . No iVProg, a meta foi desenvolver um recurso que permitisse integrá-lo a qualquer sis­

tema .gerenciador de curso (SQC), implementà~do o co~ceito de Ã1ó~ulos. de Áprendizagem 

Interativ~ · (iMA) (MOURA, ·2007). ·-Ji foram feitos testes corri uni.a v~rsão do 
0

Moodle (RO- . . 
. . ~ . . . ' 1 

DRIGUES & BRANDAO; 2009), mas a simplicidade deste./ ecurso permite que iVProg possa 
r • . 

ser integrado a qualquer outro SGC (vide subseção 3,2) :· . 

- J 

~ . 

1. 7 · Organização do 'I'rabalho ,, . . 

Este te;xto 'está estrutu1:a:do e~ 5 càpít1;1,Jos . .. 

O Capítulo 2 apresenta os trabalhos relacionados ao ensino de programação div~didos 

em dU?,S partes: novos métodos e novos sistemas._ 

/' 
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8 CAPiTULOI INTpnDííaAn

O Capítulo . 3 apresenta o sistema iVProgídescrevendo um pouco sobre séu desenvolvi;
mento e algtms de seus principais recursos disponíveis. Apresenta também o Modelo Visual
come) metodologia de 'ensino de programação orientado ao uso 'componentes gráficos.

O Capítulo .4 apresenta ç)s resultados dos expeUmentos feitos comi o iVProg

Por Úlliimo, ;o. Capítulo. 5 contém algumas conclusões sobre esta dissertação, discute os
resultados alcançados e propostas pala futuras iihplementações ou êxtensõês.

\
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8 CAPÍTULO 1 . . .INTRODUÇÃO 
. . . ,, , 

I • , 

· O Capítulo , 3 apresenta o sistema iVProg, descrevendo um pouco sobre seu desenvolvi:-

mento e alguns de seus principai~ recursos disponíveis. Apresenta também o Modelo Visual , 
. . ' . 

com9 me°t_odologia de 'ensino de programação orientado ao uso 'componentes gráficos. 
, r 

O Capítulo .4 apresenta os resultados dos experjmentos feitos com o iVProg. 

·Por úl~imo, º. Capítulo 5 contém algumas conclusões sobre e~ta dissertaç~) discute os 

· resultados alcançados e propostas para futurfü? implementações ou extensões. 
! ' • • 
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Capítulo 2
Í

ll'rabalhos relacionados

Existem. muitas iniciativas visando a melhoria do ensine)-.aprendizagem de programação,
que podem ser separadas ém duas ; linhas:., nodos métodos e novos; sistema!, No primeiro
caso,: tenta-se propor novas abordagens, usando-se o$ mesmos sistemas, enquanto nasegunda.
proclira-se desenvol;ver D(5vog. ambientes para programação.

Nas próximas: seções sãó-.abordadas estas d-uãs linhas

2.1. Novos métodos

Nessap.rimêira linha Q'trabalho- de RAPKIEWICZ (2006) descreve a falta de motlivação
dos.alunos .é a dificuldade destes em desenvolver o raciocínio lógico net;ésÉário para a cons-

trução dos algoritmas. í)entro deste contextos Rapkiewicz propõe estratégias pedagógicas
utilizandçi j(egos ' c(bmputacionais paira. amenizar os problemas citados. .. Já Borges ..(2000),

propõe Como mçtodologi.a- alternativa ptili2ar'(orientação a'objéti)s:

Segundo RAABE et a1. (2007) e CAMPOS (2009) é'possível óbservB.r nos trabalhos

desenvolvidos pela comtmidade académica, brasileira, que ekjsté uma : tentiência pala o:í uso

de bseudo-linguagens com palavras reservadas em idioma português linfa;'a introdução das
noções fundamentais de programação. Rabbe acredita que o uso de t)ortuguês estrütürado
e.de representaçõésvjsuaiq. (fluxogram&s) contribuem para reduéãddos problemas de. apren:
diz.agem na disciplina: Segundo ele, métç)dos de ensino que explqran estas duas abordagens
indicam melhoria na qualidade de aprendizagem e puderam ser mensurados por meio de
exper+mentos.fealizadós çom as ferramentas e no índice.de reprovação que ao longo d(is se.is

f
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( 

Trabalhos :relacionados . . ; 

. ' . 

Existem_muit~ iniciativas visando a ~elhoria do ensino-ap"ren~izágem de programação, 

que podem ser separadas em duas linhas: · novos métodos e novos sistem·as. No primeiro 
• - . , -.. ' • 1 I \,· 

,caso, tenta=-se pr(?p0r novas abordagens, usindo-se oi, mesmos sistemas, e_nquanto na-segunda_' 

procura-se desenvolver novos ambie1:tes para prograrnaçiio. 
. ; 

. ,,, 
N às próximas seções são abordadas estas d~as linhas. 

- ' 
2.1. 

' , 

Nóvos métodos . 

. - -...· ; 

Nessa _primeira linha o trabalho de RAPKIEWICZ (2006) descreve a: falta de motivação 

;_ dos:alunos e a dificuldade d~stes ~m desenvolver o raciocínio lógico netessário para a cons- ' 
- '- . 

trução dos algoritmos. Dentro deste contexto, Rapkiewicz · propõe est;àtégias pedagógicas 
~ ' . ' - ! . . . -

utilizando jÓgos càmputadonais _ para amenizar os problernas citados. Já Borges _ (200Õ), 
• .• ft ... • 

-- . propõe como metodologia: alternativa :utilizar orientação a· objetos .' -. . . .... 
. /" ,. 

Se~undo RAABE et al. (2007) e ÓA-MPOS · (2009) ~ ' possível óbservar nos trabalhos 
. . ' 

desênvolvidos pela comunidaçie acadêmica brasileira que existe uma tendência para o uso 
. ' ·. . f - - ' . ' . ' , . . 

, de pseudo-linguagens com palavras re~ervadas· em idioma português para a introdução das 

~ações fund~mentai~ de ·program'ação. ~abbe acredita que o uso de português est~ut~~ado · 

e.de r~presentações· visuais, (fluxogramas). contribuem pa~a red:ução dos prob-lem~ d~.a~en­

dizagem na disciplina; Segurldo ele, métçidos de ensino que explqrani estas duas ~bordagens 

indicam melhoria 'na qualidade de aprendizagem e puderam ser mensurados por meio de . 

experimentos.realizados com as fe~Tamentas e no índic~ de reprovação que ao longo d~s seis 
- ·- : 

\ 
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anos passou de 50% para 35% aproximadamente. • 
' . ,1 

Já MARCZAK & GIRAF;F'A (2003) propõem como metodologia, o ·uso de novos J\mbi-
, 

entes Inteligentes para Suporte ao Ensino de Programação. _Segundo Marczak, a tendência; 

observada ·nestes ambientes é útilizar técnicas de Inteligência 'Artilicial -(IA), a. ~-m de prover 
• • • 1 • : ,; 

" a ~es sistemas ~ qapacidade de adaptação ao conteJtO e de personalização do ambiente de 

acordo com as características dos alun~s, além de possibilit~r um alto grau de interativi~ 

oacÍe entre o ambiente e os usuários. A introdução d~ téc~icas de IA nestes ambientes tem, 
• I 

também, a finalidade de propiêiar mecanismos de modelagem do processo de ensi~o, assim 

como ter a pos~ibilidape de inferir o ptovável estado cognitivo corrente do estudante. M.arc-
- ' ' ' 

zak destac~ ~ preocupação em dispo_nibiljzar o~ c~nteúdo~ relacionados_ ao curso/disciplina 

que atendem a necessidáde ~o aluno. 

'Por outro lado, segund~ ·sANTOS & COSTA (2006) , no estudo de linguagens ·de pro-. . . . . ' 

gra~ação,· deve ser dada ênfM.e aos s~us aspectos funcionais e estruturais, em detrimento'aos 

· detalhes de sintaxe: Co~ceitos· como o significado de associação; avaliação", ~tribuiçã,o, cha-
,, . . \ . . . . 

'rnada de procedimento, envio de mensagens, passagem de parâmetros, herança, polimorfismo 

e ·encapsulam,ento devem ·sei enfatizados. ·O estudo de lirrgu~geris de programação deve s~r 

precedid~ do estudo dos~;incipais paradig~as dé progtamação, notad~mente a programa:ção 

imperativa, ·a fun~ional , ~ baseada em lógica e a orientada: a objetos. Conforme destaca San~ 
\ - - , , . . . 

tos, deve-se entender que ensinar programação nâo. é simplesmente ensinar uma linguagem 
..) . . ' ' ' 

· de 'programaçao. Esse ensino envolve sobretudo entender pr-oblemas é descrever formas Gie 
• • ~ • 1 ,. f 

resoluçã_o, de Jllaneira imparcial, para que entii,o sejam codip.cadas em· uma· linguagem de 

programação. 

• Como nova met~dologia, ·PEREIRA (2005) propõe o ensino de algoritmos e programação 
• • • I -

nàs escolas do ~ível médio, antecipando o conheciménto nesta área por part·e dos alunos. 

Segundo O autor l entre as competênci'as mais çlifíceis de serem desenvolvidas estão ~ relacio­

rtadas com o desenvolvime11:to de algoritmos e programas. Essa é uma forte razão ·para· incluir -_ 

tal temática no ensino médio - assim, os futuros alunos dos cursos de computação tériam 

menos dificuldade· nessa, área. E aqueles qu~ ~e dirigissem para outros · ramos profissionais 
~ • \ I "" \ 

- teriam desenvolvido comi>etências de resolução de problemas ~ formalização dos mesmos que -

. seriam úteis em suas respectivas áreas· d~ 'conhecimento. · . ' -
; . . . 

• Seguindo outra me~odologia, · WESLEY et al. {2008) ,propõem o uso ·de fluxogramas no 

ensino de algoi:itmos: Segunqo Wêsley, o uso de ~uxograrri.'.1-5 se deve a três razões principais. , 

Primeiro, fluxogramas possuem uma sintaxe mínima. Quand~ se reduz -o foco ~m sintipce, 

pode-se aumentar Ó esforçà em anális·e. ~egundo, 'fluxogram~ é urna representação univ~rsal. 

·, 
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Nenhürh outro sistema visual -alcançou: a aceitação dos fiuxogramas.. Terceiro, fiuxogramm
são mais fáceis de entender para estudantes .iniciahtes em.-lcomputáção do que estrutura de
Código. Weslêy afirma também que apesar do íluxograma ser uma das ponhas dais.simples
de l sej;observar, criei e apresentar uM algoritmo em .forma gráfica; o. uso de ferramentas
computacionais tradicionais iedqz a naturalidade e a liberdade do usuário na expressão de
suas ideias se comparado ao:uso de lápis e papel.

Todos êsses trabalhos evidenciam. que é grande a preocupação por melhor.ias no ensino

de programação. '. Vale destacar que .o iVProg pode' sei utilizado principalm.ente no píojeto
de. PÉREIRA: (.2005)., aprimorándp a petodolQgia de ensino dõ,programação em escolas do
ensino médio.

/

\

2.2 Novos sistemas

Diversos sistemas fórain desenvolvidos no-ensino de pi'ograMação,' dos quais poucos se-
guem um modelo que reduza os probleinm. relac.ionadoü à.compilação e sintaxe, mas serviram
como primeiro. impulso para o progresso educacional na área.~. Se são raros os sistemas qüe

.atendam o requisito bisado,'mais raros ainda são os que possuem ã funciç)nulidade de.:edição
disponível nti.internet.

Na pesquisa dos trabalhos relacionados,: foram . analisadas. essas características além, da
disponibilização gratuita e. livre .do:'código fonte, (RAYMOND, 2000),. ou seja, possibilitar

o .uso da totalidàdê ou. pattê dó códigójlfonte para modificações e. a sua distribuição. . Essa

condição ..é funda.mental para. possibilitar a. adaptação do sistema,: A. tabela 2:1 destaca ab
caràctíerísticas dos principais sistemas .besquisêídos. t :"j' '

Í

'fabéla 2:1; Análise dos Sistemas pata Ensino de;Prbgram?çãci

.x

\

Sistema     Py   JR,L

Portugol         http ://o.rioii . ipt,pt/ manso/Portugol/
BlueJ         http://www.bluej .oig
Jeliot         httpí//ês.jdensuu:.à7jelio{/
VisuAlg         http ;//www. apoidinform atiça. inf. br
Ambap         httpl//www . ufal . br/tci/ ambap
ToonTalk         http:/./www.toontalk.com/
GameMaker         http://www.gãmemaker:dl
WebPortugol X X     http://www:univali.br/webportugol
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Nenhum 04tro sistema visual -alcánçou· a ·aceitaçã~ dos fluxogramas. Terceiro, fluxogramás 

' são mais fáceis de entender para estudantes iniciantes em computação do que estrut ura de 
• \ • . ... • • ~ l 

•código. Wesléy afirma também que apesàr do fluxograma ser uma das formas niais simples 
• . , ·I 

de se observar, · criar e apresentar uni algoritmo em forma gráficà; o uso de· ferramentas 

computacionais tradicionais red-µz a naturalidade e. a liber.dade do usuário na expressão de 

suas ideias se comparado ao uso de lápis ·e papel. 

Todos esses trabalhos evidencia'.m que é grande a' preocupação por melhorias · no ensino 

· de progra~ação. Vale destac~~ q~e .º iVProg pode ser utilizado principalmente ;o projeto 
. . . -

de PER~IRA (2005), aprimorand? a metodolqgia de ensino de programação em _escolas do 

ensiná médip .. 

-1 

2.2 Novos 'sistemas 

Diversos sistemas foram desenvolvidos no ensino de progrà:rhação, dos quais poucos se-·• . .. ~ 

guem um mode~o que reduza os proble~as. relacionados à compilação e sinta:xe, mas ser; iram 
• ':, • 1 / · ·. ~ • 

como primeiro impulso pa,ra o progresso educacional na área._ Se são f àros os sisteínàs que 

_atendam o requisito citado, mais raros ainda são os que possuem a funcionalidade de edição 
- ' . . ~ \ . . ' . 

. dispo'nível na'internet. -. 'e, 

. . 
Na pesquisa dos tnjbalhos relacionados, foram analisadas essas características além da , 

di~ponibilização gr~tui~a e, livre do código f~~te (RAYMOND, 2oào), ou seja, possibilit~: 

o .uso . da, .totalidàde ou parte dó ~ódigo fonte para modificações e a sua distribuição ... ' Essa ·, 
I - 1 . , 

condição é fundamental para possibilitar a adaptação do sistema. A tabela 2.1 destaca as 
, 1 'I r 11. , • ~ • 

.- características çlos principais sistemas pesquisá<los. > 

T~bela 2:1: Análise dos Sistemas para Ensino de ,Programação". 
' ·, 

Sistema 1· cw I TW
1

I PV 1·c~ 1 URL 
; 

http://oriori.ipt,pt/m'anso/Portugol/ Portugol . 

BlueJ 
.,, 

http://www.bluej.oi·g 

Jeliot 
.. 

http://cs.joensuu.fi/jeliot i ' ,_ • 
VisuAlg · htt:p: / /www.apoioinformatica.inf.br 

Ambap 
I 

http://www.ufal.br/tci/ambap \ 

ToonTalk \ http://www. toontalk.cof!1/ 

GameMaker : . http://www.gamemaker:n:l 

WebPortugól · · X X http: //WWW ._uni vali, br / webportugol 
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\

Na tabela 2..1, a coluna ."CW'" aponta os' bistemaú que possuem recursos pala criação
ou edição de programas/algoritinos iia Web. A' coluna "il'W'i destaca aqueles que possuem
um "tocador" na Web, ou seja, permitem aõ'usuário apenas :visualizar a execução- na. Web
mas não ne'cessariamente a criação e edição de programas/algoritmos na internet.;,A coluna
"PVI' . mostra-os sistemas qüe utilizam a programação visual, é importante. destacar qué. neste
íequisitó. estanhos considerando os sistemas hos quais o modelo visual é usado :na construção

do programa/falgoritmo e o usuário não precisar digitar os comandos: A coluna "CL" destaca
aqueles que possuem um código Ziure, desta maneira permitem cl uso da totalidade ou parte

do código fonte pata .modificações e a sua distribuição independente. da licença. { A. c(aluna
"URL" mostram) endéFeço no qual o-sistema .pode ser àcessado ou .descarregado.

e

2.2;1,.f Sistemas de ensino o.ÍT-Záme

Forg6i classificados.como sistemas ye.ensino oW-/{ne os que não.possuem. recurl;os para
criação ou edição de programam/alvor,itmos na..Web nem um "tocador" na Web.

A maioria dõs sistemas funcionam basicamente ho modo aplicativoedão disponibilizaram

funcionalidades na. Webl Mas'.tiveram...grande ci)ntribuição pata o processo educacional. na,
área. A següii', são. apresentadas ag caracteríÉ;ricas dos.principais sistemas pesquisados nesta
categoria.

»

Ír

Portugol

Portugol é um simulador.de linguagem algorítmica desenvolvido para apoio às aulas dé
Introdução à P.rogramação .dos Cursos de Engenharia da; Escola Superior de Tecnologia do
Institutcà Politécnico de Tomar (MA.NSO, 2010.) .

A linguagem algorítmica; utiliza o português .para a: definição dos coinàndos e t.em as
seguintes característica:

e A linguagem não faz distinção .entre letras minúsciilas e maiúsculas

e Cada linha contém apenas.uni comando
L

Scratch   X X X http://sciàtch.mit.edu/
Alise   X X X gükD'. ll«~«'« .aXXC.. .:V,l

 

1 ·. 
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·. \ 

Scratch - X X X http://scratch.mit.edu/ ' 

· Alice X X X . http:/ /www.alice.org/ 
" 

·,. l 

J 

.Na tabela 2.1, a coluna -"CW" aponta os sistemas que possue~ recursos para criação_ 

. ou edição de programas/ algoritm~s na Web. A coluna "TW" de~taca aqueles que po~suem 

um "tocador" na _vyeb, ou seja, permitem ao"usuário apenas visualizar 1;1- execução na Web ( 

~as não ne~essariamente a criação~ edição de programas/algo; itmos,na'internet. A coluna· 

. "PV" mostra OS· sistemas que utilizam a progr~mação ;isual, é importante dest~car que ne~t~ 

requisit~ estamos considerando os sistemas nos quais o modelo visual é usado na construção . 

do programa~ al~oritmo e o Üsuário não preçisar digitar os comandos. A col~na "CL" destacâ 
, • • . I ~ • • ' • ~ . •·-

aqueles qu~ possuem um código livre, desta :r;nanei~a permitem o uso q.a totalidade ou _parte 

do código fonte para· modificações e à sua distribuiçãó independente dá licença. A coluna . .. - - ' , - - . 

'.'URL" mostra~ ende;reço no qual o si:'ltema pode ser acessado ou _descarregado_. 
• J r-' • . . 

- . 2.2.1 , Sistemas de ensino off-line 
. . . ( , . 

For_a;Ín classificados como sistemas de ensino. ojf line os que não possuem . recursos para 
' 1 ' ' • ~ ' . 

criação ou edição de programas/ algor,itmos na Web nem um "tocador" na Web. . · 
' ' . .· . ' . ' ' ·- ' 

A maioria dos siste.mas funcionam basicamente ho m~do ~plicativo e não disponibili~aram • 
, . ' ~ . 

fq.ncionalidadês na. Web; inas ~iveram grande contribuição para o p~ocesso educacional ná~ · 

área. A seguir, são apresentadas as carà.c.terísticas dos principais sistemas pesquisados nesta 
1 

categoria. . , 

i 

Portugol 

·· · 'Portugal é um simulador, de· linguagem algor_ítmica desenvolvidq para apoio às aulas dé 

Introdução à P.rogra,rr;_ação dos Cursos de Engenharia dáEscoia Superior de Tecnologia do 
. ' ; 

Institutq Politécnico de Tomar (MANSO, 2010). 
1 

A li~guagem algÕrítmica utiliza o português para a definição dos , comandos e ten:i as 

seguintes característica: 

1 ,\ 

1 ' 
. • · A linguagem não faz _distinção entre letras minúsculas e maiúsculas 

. ' /' 

• Cada linha contém apenas uni. comando 
-, . ' I 

\, 

'- , /, 

-1 
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B r) ç=innl dn nl-rihllin=n Á n aa+nL+vx xvu4YWV v w LJvvw

A:.definição de síiobolos é feita em qualquer local do algoritmo

f

f

13

Não.possui editor'de algoritmog na internet., nem utiliza a programação visual

Maiores informações estão disponíveis. iio.site qficia] http:,>9/orion.ipt:pt/ mãnsQ/Portugo]

Ficheiro Editar üAlgoritttlo Ê Editor Ajuda

HHé®!i@.:.»W..®@M;:iR:.' ..M. ' »bÉH.
Inicio
variável inteiro humeró

Ler":numero
numero <= nome ro #: l

Escrever. ''O 'vaILor dõ n

\

ume ro
Escrever numero

IÍ@lliiiiij; E] Inrortnações L? AI ida da Lhllua!!!!.L

TITUI,Ó{ .: l:'': bórtugol IDE Z't 0
Data de.compilação í. lObOS

utili.ââdor l :;:' ''i.' Regi-naldo$Rldeaki Ka
-t IÚ2ilüii; i ü.iih;lii; ai ;l ãii & iiÊilb;âi.ii;rÍ

afigura 2}1; Tela' principal db Portugbl.

/

/ t

'J r

/

'/

Edj.tor ver:2:..O (a)Aótónlo Manso    
ParseJ: ver:2.'0 d ata : 2 2-0 6=2006 Cc)Antóni.o Mansa
CRIoulo ver;2.0 d ata : 2 2p0 6 -2006 Ca)nntóni.o Mansa
Fluxograma ver.:1.;0 d at a t 12 -- 10 T2006 Ca)Eduardo Games
Slntax ver:1.5 data;09-09--2006 Cc)Antóni,o Mansa
Consola ver:l.l data:06=11+2005 Cc)António Mansa
Ajuda ver:1.5 data:20;11+2005 (a)António Mansa

r . 

) 
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• O sinal de atribuiçã? · é a seta 

• K ___ definição _de sím;bolos é foi ta em qualquer loéal do algoritmo 
• 

Não possui editor 'de alg~ritmos na internet, nerp utiliza a programação visual. 
\ . . . 

. ' -

Maiores informações estão _disponíveis no si.te oficial http://orion.ipt.pt/ mansq/Portugol . ' . / -

· Ficheiro Editar _ Aloorilmo Editor iijuda _._ '".l: 

-~MtL6J~l-;~Jlt®.•IR~tiJlimJJiiJ_~~- ~ ~Lfil_:_~ 
inicio 
variavel inteiro numero 

1 

Ler num·eró 
numero<- numero+ 1 

Escrever "O valor do número é: I" ' 
Escrever numero 

; 

. ' 

' . 

lbi) ecran I' II] ln'ron~ações 1 ? Ajuda da Linguagem ( '/ . -! 

◄ I 

TITULO 
Da.ta de OOIRpilação 

Editor 
Parser 
Calculo 
F1u_xogra■a 

Sintax 
Consola 
Ajuda 

Utilizador 

, . 

i>ortugol IDE 2.0 
10-09-2006' 

.ver:2.0 
ver:2.0 
ver:2.0 
ve:r:1.0 
ve'r:1.5 
ve:r;:1.1 
ver:1.5 

· . (o) António M@nso ' 
data:22-06-2006 
data:22-06-2006 
data·: 12-lÓ..;2006 
data: 09-09-:2006 
data:06-11-2005 

<data: ·20 ~11-2005 

: . Re<'l inaldo Rideaki Ka . 

.. 
' -

(o)Antó~io Manso ~ 
(o)António Manso 
('o) Eduárdo Gomes 
(o)António Manso ' 
(o)António Manso -
(o)Antón·io Manso ·• 

■ -

. ! 
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BltieJ

CiAPÍTUL0 2:.1 . TRABALHOS RELACIONADOS
/

BlueJ é um ambiente de desenvolvimento java $fojetado esppc.ificamente para o ensjhó
em um .nível introdutórioÍx.; BluQJ. foi projetado e implementado pelas .equipes das univer-
sidade Mlonash University, Melbourne, Australia e, The Universitj' of Southern Denm.ark;
Odense (BLUEJ-, 201Õ).

Ambiente integrado desenvolvido para trabalhar,com elaboração de projetos em .Java, o
BlueJ foi desenvolvido com .base nó Blue System, que é um software. elaborado pela Uni-
versidade de Sidney com o intuito de auxiliar os. alunos no processo de: aprendizagem em

programação:.' É adequado para quem está iniciando ho trabalho com a linguagem de pro:
gramação Java. Possui um ambiente intérativo, no qual é possível Visualizar as classes através

de uú diagrama de classes. A figura 2.2 mostra.um exemplo'com o diágralna de classes.

Erojeü Eaic', !Dois l:yiew Help

l Cornpile ,l.

EllJàJ! !iã: 9ji li lír ÜláÓ
+

l

r'

Scheme

':ÉW9h:
\

/ \
l

':

1 /

:' /
!,/

\ !
':i l:l ,\i

l L:

b
l

l

L.

.>

Figura 2.2: Exemplo de algQritmo no BlueJ

Já a figura 2.3 .mostra UM exemplo de algoritmo digitado nb Bluej

/

y

 
< <uttit tesa }:.>

SchenteTest
 

I . 
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_BlueJ 

. , 
BlueJ ê um ambiente de desenvolvi~ento java projetado e~pecificamente para o ensinó 

,,. , • r • , 
- · ' ' .., 

em um nível introdutório. Blu~J . foi projetado e implementado pelas equipes das univer-
• 1 • . ~ : • .. 

sida~e Monash University, 11elbourne, Australia e, The Unh:ersity of Southern Denmark,' 

Odense (BLUEJ, 2010). 

Ambiente integrado desenvolvido para trabalhar com elaboração de projetos em .Java, o , ' . 

B,lueJ foi desenvolvido cô~ base nó Blue Syste~, que é um softwâre elaborado pela Uni-

versidade de Sidney c; m o · int~ito de 
1
auxiliar os alunos no processo de 1;1prendizagem em 

·, . programação.' Jt ~dequado para quem está inidando no trahalho com a linguagem dê pro- ~ 
. 1 • 

gramação Java. Possui um ambiente interativo, no qual é possível vi.sualizar as classes através 

de um diagramá de classe~. A figura 2.2 mostra um exemplo 'com' o diagrama de .classes. 

t rnJ~ct fdit iools -y1ew 

. 1 ~eW
0

~lass._. . 1 

- 1 ---► 1 

1 ----i> 1 

_I Compile 1 

- . , ' 1 -c-Ollltmr.e ►Y 1 
::----- ---

1 
---;:t SchemeNum ~ 

1 1 . 1 1 : 

·. ,l 1 :1r j: 
•· 1 / 1 , 

1 ; \ ,· , -
• ~\ I • \ 

. 1 Scluime 1 / , \ f-
.---> 1 \ : 

I \ ' 

'1' L' 1 Fnal~, 1 \ i ' .------> \ ' 
i ' ~ \: 
1 • . ' ,1 

~ 1 ô'' i : ----- > lm 

1 
< <Uh~ e.51►> 1 L_ --- . -- ----- - ---- . - • > j 

Schem!Test . 
' 1 . 1 

■ 

■ 

1::: 
.,e nmrn 

i 
1·• 
J 

; . 
Figura 2.2: ExempÍo de algÓ~i,tmo no BlueJ: · 

. ,/ 

.. Já a .figura 2.3 mostra um exemplo .de algoritmo<ligitado no Bluej. 

:.. \ 
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Class Edit$Tools Optíons

Compile 1 1 Untlo l l.cut 1 1 cüiul.l.Peste 1.1 Clüse

/+:llultí-lide
éoiünencs ! +/-

public statiê'vaia fwlc t l extendsi:bar

ílít ltenp:0; // initialíze -illsçalce,variables
baolean flag;
SÉtíng nessagel = 1:üull;
Sttind uessage2 ál.'"An ettór bas/ üccuted.
Liso , li?ç, p . tLt$t): :cuErentContenES ;
ltetatcik. it . lisa. i:tetatar ( );

(

hnfnemelitation

ir t l titen':instalceof eoa) ){
return falhe ;

'}
esse
{

ühUe tit. hasHex t{.) ) {
strltch (foo )
{

base l:
fl&g =:;Ealse
break;

case 2:

break;
true

}

}

catch(NaSuchLacatiõnException e ) {

tenptt';

}

=::1:111.1;! 1:1::.2'lC:l!!.:l ::ini:.;i;i!;iii::::ii.i;Bi=i.:i:.}ili.:ini:É';i.:i2i::;;i;i;:;'. .:: ' ':l:liliÇi;:.:j:;1 ;;%:1111:11

}
}

1'
',.;'.

>

Figura;2..3: "Exenpld de algotitm.o no BlueJ

Jeliot

Jéliot é um sistema voltado.pata o ensino de pl'ogramação orientadas o.bjetos com Já.va.
Neste ambiente, -é possível fazer simulações gráficas da execução dos algoritmos, Q que permite

que sê veja como os pllogranías são .interpretados (JELIOT, :2010).

/

Durante a execução dos programas no Jeliot, é possível Ver: as .variáveis sendo declaradas

e iüicializadas;'as expressões sendo avaliadas;:oüobjetos sendo construídosl os métodos:sendo
cha.medos;

\

Maig[es informações est;ão disponíveis iio site oficia] http;/7cs joensüu.]i/je/io6/,

J

.. • ! 

' ' 

/ 

2.2. NOVOS SISTEMAS 

)' 

t . 

Ctass Edlt Tools 011tions •. 

11Có:i:;;~, jundol I cut 11 çopyj.j_Pãstal,I <::tose 1 

'/* Multi-line 
, coDlllents ! _ * / •. 

public stat~o void func() extends ·bar 
( 

int temp=O; // initialize instance variables .. 1 
boolean flag; 

,_.S~üng messagel = ·iiull.; 
~tring· message2 = :"An eri:or · has occured. "; 
List 11st ~ (List) currentéontents; 
it~rat_cfi: it, = list,'úe':tator (); · ·. 

if(! (item instanceof foo)){ 
return false; 

else 

I\ 
tr:y.{ . 

111_1Íile (it.hasNext(,)) { 
. ~witch.(foo) 

{ 

1 case 1: 
flag -~ false; 
bi:eak; ·, 

· case 2: 
flag · =.'ti:ue; 
bi:e.ak; ., • 

catch(NoSuchLocationExcepticin e){ " 

tem.pff; 

., 

J 1m1)te111entafum 

' ( 

· Fi9ura 2.3: Exemplo de algor)tmo no BlueJ. 

Jeliot 

15 

► 

I 

JeliÓt é um sistema voltado.para o ~nsino de programação orientada ·a o_bjetos ~om J~va. 
' \ . . 1 . 

Neste ambiente, é po_ssível fazer simulações gráficas da e~ecução dos algoritmos, o que permite 

que se veja c~mo os p~ogramas -~ão _interpretados (JELIOT, 20W). 

D_ur~nte a execução dos programas no Jeliot, é possível ver: as _variáveis sendo declaradas 
' , \. 

e inicia)izadas; as expressões sendo avaliadas; os- objetos sendo construídos; os métodos sendo 
~ • • 1 

chamados; , . 

Maiores infor~açõ~s estão disponíveis · rio site oficial http://cs.joensuu.fi/Jéliotj. 

) ' ' 
1. 
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:Ptóylàn.: .:Çdit ;;lÇontrol Animation$ Help

l
2

3
4
'5

6

8
9
10
11

12
13
14

15
16
17
18

19
20
21

22
23
24
25

26
27
28
29
30
31
32
33
34
35

36
37

ilüpot.t jeliot.íoi+
».

public class Polygonj:{
luta sêde s ;

Polygon t ) { }
Polygan C int s ) {

sides=s;

public':class Rectangle'; extends
in wídth)heigth;
Rectangle ( ) {

sulieE( 4) ;
uidth=0 ;

heígth= 0; .

}
Polygon{

\

Rectõngletlnt w) $int h} {

super {4) ;
width=w;
heigth=h;

public int getAreao {
tetutn width+heigth;

'4public clas8 ' SquaÉel extends Rectangle{
\

honre ( ) {

5quaEe l inc s) {
puder(srb);

}

public c+üs$ HyClass {
public\static vaia naln{ ) {

Sqüate squate;

Figura 2.4: Tela do Jeliot

VisuAlg

O VisuAlg é umeditor e interpfetadór de pseudocódigos quê'possibilita aos alunos inici.
antes em:programação o exercício dos seus conhecimentos (VISUALG, 2010):.

A ferramenta é capaz de depurar a éx(üução dos códigos, ou;seja, possibilita a, veri6cação
dos valores' das :.variáveis e o acornpanhamentó da;%xecução dé um algoritúo (VISUALG.,
2010)

Maioie$ informações então disponíveis no site oficial

http ://wwW. apoioinformãtica: inf. br/visu alg/telaprin. htm

'\

( 

) 
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l 
,2 

I 3 ; 

4 

s 
6 ,, 
7 
8 

19 
10 

11 
1'2 
13 

14 

15 
16 
17 
18 
19 
20 

21 
22 
23 

' 
24 

' •ZS 
2·s 

1 
27 

28 

29 
30 

31 

32 

33 

34 

35 
36 
3'l 

VisuAlg · 
I 

11 Çontrol B_nlma1ion !:!elp 

import jeliot.io.*; 

public class Polygon _{ 
int sides; 
Polygon() {} . 

Polygon(int s) { 

sides=s; 

' publÍc class Rectangle' extendi, Polygon{ 

int widt.h,heigt.h; 

Rectangle () { 
i,uper(4) ; , 

widt.h=O; 
heigt.h;.0; }, 

Rectangle ( int w ,. 
3Upei::(4) ;· 

~widt.h=v; 
heigt.h=h; 

int h) { 

_}_ 

pubiic int get.Ai::ea(){ 

i::etu~n widt.h*heigt.h; 

" 

public cle.ss·· Squaée extends Rectangle{. 
. L 

Square () {~ . • 

} 

Squai::e~int s) { 
. ;,upei::(5,3) ; . 

public cH1.s3 MyCle.35 {. · 

"· 1 • 

. . . 
public 51':atic void •ain() { •. 

Squai::e squai::e; 

•Figura 2.4: Tela. do Jeliot._ 

. r 

... 

O VisuAlg é um editor e interpretadór de· pseudocódigos 9-ue· possibilita aos alunos inici- \ 

antes em programação o exercício dos seus conhecimentos (VISUALG, 2010). 
' , • • I • • 

, . ·. A ferramenta é capaz de depurar a execução dos códigos, ou seja, possibilita a verificação 
• ·• 1 . • ' _/ , . ,,. I 

çlos valores ·das variáveis e o acompanhamento da execução de UI? algoritmo (VISUALG, 

2010) . 

Maiore~ informações estão disponíveis no site ~ficial 

'http: //wy,rw:apoioinformatica.inf bi /visualg/ telaprin.htm. 
'. 

,,, 
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r
Êquixio: Editar $ EBibi!::: . Alga)!itÚoE Eódigb :Eerfârn;htá$; Uhiyda

alvor'Íttti0 :. rrscl'úlnQltlê lr

l,f7?:FzzhçêÓ
//'. .ÀtZtOZ'
/f; ::D dt a
//=sêçãp da Déc.i a.rações

l.&14ilml
®

iql'BI
F'q:Rê'e";:;:E:a®

l .ãlÉÊI :ã j.ÊbálÊgl

vür

\

inicio
//' 5êçâõ .©e ::com idas
:E imalgotiÜ'üÓ

H

< M

lõ;iria;üi;®' ouse [tíld para, qcessar a ]istüdp.comandos..e-funções dó.Visua]g 2.g

. . .' ??

@

Figura'b.õl Tetaprincipal do =VisuAlg.

,/'
AMBAP

AMBAP (Ambiente de.Aprendizado de Programação) é um ambiente desenvolvido pelos

alunos de.diênéia..dal computação da Universidade Feder.al dé.Alagoãs .

\

O .ambiente fácil-ita o:aprendizado de lógica de ptggralnaçáol pma: vez que. utiliza que
utiliza linguagem de programação, com comando em Português, denómlinado português es-
l;ruturado (AMBAP,.2010);

[v[aiores informações estão disponíveis no site oficia] htí]l)i/?l/www. ufã]. bi)/tci;/âmbar
e

2.2. NOVOS SISTEMAS 

algor·ic.mo· "sémnome" 
li Funç40: 
iJ. Auto.r : 
// Ddtd : 

1/' séç·do de Decld.rdçôé.s 
var , 

i nicio ~ 
1 . 

11 SeçJ.o de .,. Comdndos 

ifimalgoi:'itniô :_..., / 

: E,acop~ Nome •1'ipp Valor . 
1 l 

~ · ] .. ·.· 

Figu~a ·2.5: Teia .principal do VisuAlg. ,. 

. / ) • 

1- AMBAP 

\ 

17 

AM'BAP (Ambiente de Aprendizado de Programação) é um am~ient~ desenvolvido peÍos 

. alunos de .ciência da computação da Univ~rs·i~ade Federal de Al~goás. , 

O ambiente facilita o àprendizado de lógica de programaçâo;· uma vez que, utiliza· que 
' , . ~ ,t • 

útiliza linguagem de pr~grámação, com comando em Português, denominado português es-
truturado· (AMBAP, 2010). . . , 

-
Maiores informações estão disponíveis no si te oficial http/ /www.ufal.br/tci/ambap . . 

• 

' . 
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Artluivo ,.Editar procurar !nterpretatlur ]: Intluto!' ç; Qpçóes ÜAiutla

®®M®.@..®®MjL©.#4
\mrlaveis

teço

llllC10

lertexto
escrever 'Teço Dig atada'
escrwer texto

fim

(Ellítüí AiTibapl . :Linha; 8m Coluna: 4/4 . [Motlmcntlol
U l

-Figura,2.6: Tola do AMBAP

:l'oonTalk

ToonTalk é, um ambiente de.programação voltado exclusivamente; para crianças e ado-
lescentes. bata-se de uma. ferramenta orientada ã objetoé, em que a criança pode.projetar,

estruturar.e podar- seus ,programas (Kahn,. 2Õ10)

Todo o processo de aprendizagem ocorre eiB um mundo .virtual bidimensional,: no qual
personagens animados interagemcom a criança. Assiinl.elh pode 'desen'úolveí sua capacidade

de solucionar problemas, a criatividade. e o raciocínio abstrato.

/

O software permite. também qüe a criança, crie seus trqbalbos em Java é coloque=os ha
própria página Web.pessoal. IEi-ttretanto, nãd possui editor de algoritmos na internet, apenas
versão aplicativo exdcwtável .no Sisteiha Operacional Wihdows. Além disso,*o código fonte

]lãó é livre~e o sistema.ç pago.

M,piores informações estão disponíVeisl no cite oficial htÉp://www. toont;aJk.com/.
/
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Figura 2.6: Tela do AMBAP. 

ToonTalk 

. . 
ToonTalk é um ambiente de programação voltado exclusivamente,para crianças e ad_o- . 

[ . 
lescentes. Trata-se de uma_ ferramenta orientada a objetos, em que a criança pode projetar, 

, . 

·estruturar.e rodar seus programas (Kahn, 2à10). 
I 

Todo o prÕcesso de aprendizagem ocorre em um mundo .virtual tridimensional, no qual .. 
. . ' 

personagens animado; ~nteragem. com a criança. Assim, · efa pode desenvolver sua capacidade 1 · 

de solucionar problemas, a criatividade e o raciocínio abstrato. , . 
. , . 

~ 

O software permite também qü~ ·a criança crie · seus trabal_hos em Java e coloq\le.:o~ na 

própria página Web .pessoal. Entretanto, nãà pos~ui editor de algoritmos na internet, apenas 
• ' 1 

versão aplicativo executável _no Sisteijia Operacional Windows. Além disso, o código fonte 

não é livre e o sistema_é pago. 

Maiores informações estão disponíveis no site oficial http:j/www.toontalk.com/. 
. . , . . - . 

' / 
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Figura.2:7i ,Exemplo,de cri&çãõ no Tootitalk

Greenfoot

O Greenfoot, dose nvolvido pela,Universidade dé. Kent, é uma ferramenta de software
concebida para possibilitar que o injciante adquira experiência' com programação orientada
q, objeto. Ele.suporta o desenvolvimento ile aplicações giáfichs na Linguagem de Programação
.lla,va.V

cebido e implementado ~da Univer$idadé lde .Kent, Inglaterra .e gaO' Greenfoot .foi coü~

.Universidade Deakin, Melboürne, Austíália.:

Mãioles informações estão disponíveis.ho site óficiall httP;/7vl'ww.greenÉooü.org.
/ 7
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Figura 2. 7: Exemplo de criiu;ão no Too.ntalk. 

· ,Greenfoot 

O Greénfoot 1 desényolvido pel~ Universidad,e de. Kent1 é uma ferramenta de software 
. . . 

concebida para possibilitar que o iniciante adquirà experiência' com programação orientada· 

a objeto. Ele.suporta o' desenvolviment9 àe aplicações gráficas na Linguagem de Programaçãó 
• • \ • •I • 

Java. 
' . , 

O Greenfoot ·foi .concebido e implement3:90 na Univer~idade q.e ~ent, Inglaterra e na 
' ' 

,Universidade Deakin, Melbourne, Austrália. 
• 1 

I . , . • 

Maiores informações estão dispoiiíveis no sité oficial http://'Yww.greenfoàt.ôrg. -

j 

1 • 

,. 

/· 
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Open editor
et ;image.

Remoxn

IBID'w stibclass

> &a Üiil .l Ü » Bun Ü 1 1 '1) Reses
Speed:

Cotttpile all

/

Figura 2.8: Tela principal do Greenfoot

O Greenfoot utiliza um modelo Visual.pala representar ag heranças e as relações entre os
objetos,; como iluitllado na figura 2.8:1 Porém, não é utilizada a progran:ração visual, pois há
a necessidade de digitar os comandos. como m(i.será o exemplo-da figura 2.9.

À
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. ' 

s_cena.rio _Edit Çontrols _!:!elp 
r"· ~ 

,_ . 
' ' 

·•.vombãtWotld \-
@l Scenario lnformation 

... 
World classes -

i 

1 World 1 

~ WombàtWor;d 1 

-
· Actor classes - · 

~ 

~ , 
>-

:--

new WombatO 
1--------------1--

0pen editor 
Set a e . . 

1
.--- . 

◄ 11 

"' l 
Remové 

New subclass... 
1 • 1 

tfél Compile all 

J . , i 

. I 

Figura 2.8: Tela prin'?ipal do Greenfoot. 

' 
O Greenfç)Ot t1;tiliza um módel_o visual para repre§entàr as heranças e as relações entre os 

objetos, como ilustrado na figpra 2.8. Porém, não é utilizada a programação visual, pois há 
•. I ' • r l. 

a necessidade de digitar os comandos como_ mostra o exemplo da figura 2.9. 
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[111gÜ!@:$üi g$1i!#ã!& rull! lii+#wããi#ü#lÜéiiíliBióeE;]
Clas$ Edil . Tools . Options

w Ctaeé:k whether ther is(,a leal in the sana cela'as we áre

publl c pool ean founcILeafO

Actor 'l eaf = getOneCibjectAtOffsetljO,' O, Leaf.cl ass) ;
] f([ eaf:i != ]tu] ] ) {

ret'urn ti'ue;

el se -t
retu rn . fal'se ;

Cotnpile ll Undo. dE Parte Ma dnd Ne B qC lc
7

"/

{

}

}

HISaun:e Cede

/'++
# Eat: a leal.

publl'c vold eátLeafO

Actor [ éaf b yetOrleCibjectP.t[3ffset(Oi O,' Leüf.c] a3s):
i f(] eaf !ã tlul l ) {

,fV' eatl tl)e::l eaf. . .
gütVJü rl dC) . r'emove01]j ect(leal:) ;
leavesEaterl.:. lüB.resEãtÉR' + l;

}

{

IClass [ümpilecll no syntax elrors

}
}

)

F

Ç

\+

Figura 2.9: Exemplo de.adição de algoz-temo no Greenfoot

:GameMaker

/

Gamo R4aker (taibbém. conhecido como GM) é um' sistema proprietário bai'a f)rogramar
jogos, desenvolvido pela Voto Games, -l:.O sistema :tem suporto'a uma linguagem..chamada
GML

.' .Todos .bs recursos dos jogos são organizados em pastas dentró.do prógíama, que inclui
pequenos programas .para criar seus recursos, como editores de imagens e sois.;0 G:ame
h'laker per.mire ainda salvar os lecürÉ;os criados .para que: possam ser usados em outros jogos

ou fora do pfogrania e importar ações a,dia(mais paraestender ãs .funções do. programa (GA.:
MEMAKER,' 2010).

/

Maiores informações estão..disponíveis no .site oâcíal ' htÉp=/2'www.galrlemaker.n/

) ·, , 

. , 
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c1a·ss !;::dit , Tools Options 

■ Compi;e·· 1 ;Jndo ff.~~1 !I C~pvlf Pas~e J JFh(i .. ·11 Fi~~-~ext li ~lose j, 

■ 

1 

■ 

■ 

■ 

■ 

1 

■ 

■ 

■ 

; 

, 
* Chec'.:k whether there is a leaf in the 
*/ 

public boolean :roundleaf() 
{ 

Actor l eaf = getOneObjectAtOffset(O, 
i f(l eaf !~ null) { 

return true; 
' 

} 
else { -

return fal ·se; . . , 
•, 

} 
} 

/** , 

* Eat a Teaf: . \ 
*/. 

publi'c void eatleaf() 1 

{-
Actor leaf = getOneObjectAtOffset (O, 
i f(l eaf != nul l) { 

, I 
,/; eat · the ·l eaf . . . ' 
getWorld().removeObject(leaf); 

.. l eavesEaten = leavesEaten + 1; 
l 

\ } 
1 .. ). 

' 

same cell as we 
'l .. 

- , . 

-
O, Leaf.class); 

' 

. 

-
-

o, Leaf.class); 

: 1 

,, 

' ·.• 

Js'ource Code ' 
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·, . -
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....., 
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Figura 2.9: Exemplo de edição de algoritmo no Greerifoot. 
. / 

·GameMaker · 
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Game Maker ·(também conhecido como· GM) é u~ sistema Úop;ietário para programar 

jogos, desenvolvido pela Yo Yo Gam_es. , O si~tema tem suporte a um~ linguagem chamada · 

GML. 

' ' ' 
/ Todos os recursos dos jogos são organizados E;m pastas dentro do programa, que inclui 

. . ~ ' ' . .... 

pequenos programas para criar seus recursos, como editores de · imagens e soi;is. , O Game 
-. ,. 1 ' ' • 

Maker permite ainda salvar os recursos criados _para que possam ser usados em outros jogos 
·/ . ~ 

o~ fora do programa e imporLar ações adicio'nais para estender as funções do programa (GA-
. .. 

MEMAKER, 2010).. 

Maiores informações ~stão. disponíveis no site c;>ficial http:j /www.gamemaker.nl . 
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Figura 2.10: .Exemplo de criação de um jogo. no GameMaker

2.2.2 Sistemas de ensino on-Záme

A internet oferece vários recurqoÉ que posgibilitãm o estudo de diversas áreas do üabef.

Dentre. esses recursos, podem ser encontrados .alguns sistemas pala énsihó de programação
qiie possuem a funcionalidade ÇFiarprogramas/algoritmos orz-4íne ou um "tocador'' na Web.

Foram selecionados alguns'.que atendem ao' menos um destes rêquisito$.

WebPortug(il

JI) Webportugol é umã ferramenta palha ajudar os' alunos a fazérem seus .primeiros algorit-

mos e com isso aprenderem a lógica de programaçãol A feiiamenta usa a linguagem portugol
qüe permite criar programas em português (WEBPO.RTUGOL, 2010) ,

Maio)res inforhaçõesestão disponíveis no site oficial bttp:2C/Www: univali. bl'/'webporüugo.l

... 
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Fígµra 2.10: Exemplo de criação de um jogo no GameMaker. 
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2.2.2 Sistemas de ensino on-line .· 
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A internet oferece vários -recursos· que possipilitam o estudo de diversas áreas do saber_. 
' . . ,. . . t' . 

Dentre esses recursos, podem ser encontrados alguns sistemas .para -ensino de programação 

que possuem a fu~cionalidade c_riar programasÍ aÍgoritmos on-lin~ ou um "tocador",..•na Web. 

Foram selecionados alguns que atendem ao· inenos um destes requisitos. 
. . . ·•. .1 

WebPortugol 

.0 Webportugol é uma ferramenta pai;a ajudar os' alunos a fazérem seus primeiros algorit­

mos e com isso aprenderem a lógica de programação: A ferramenta usa a linguage!Il portugal 

"que permite criar ·progra~as em po~tuguês (WEBPO_RTUGOL, 2010f 
' . 

Maiàres inf01:mações·estão disponíveis no site oficial http://www-.11nivali.br/webportugol . 
' 
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Figura 2.11: ,Tela do WebPortugol

Scratch L
/

Scrafcà é uifi.sistema desenvolvido.,pelo Lifelong Kindergarten Group do Massachuéétts

Instituto of Technology (MIT) Media:;Lab, destinado à criação de jogos simples, animações,
histórias interativas ç músicas. (SCRATCH.,X2010)

A sua principal característica é possuir .um ambiente de programação qué. não requer'
conhecimentos prévios de .algoritmos ou .de progíalpação para .o seü manuseio, pois: utiliza
programação Visual.

Os projetos desenvolvidos nQ, Scratch podem ser compáiÇilhados num site do próprio
MIT de forma muito:jüimples, atiravés de. um pequeno cadastro.= .É possível visualizar os jogos

e animações na. ihtérnet, porém. a .edição de algoritmos é disponibilizada apenas na versão
aplicativo.

/

+

2.2. NOVOS SISTEMAS . 

. r 

,Scratch 

num,1·, · num2 , r e sul.1:; 

' / 

escreva ( "Digite· o , primeiro , val.or ~· ·,,) 
le.ia ( num1) 
escreva ( "\nDigite o segundo val.or: ,',) 
le:f.a (num2) r' 

result . <- nurn;L+num2 

Resu.itado da, sorna é= . ~, result) ., 

:.,. 

I . I 

' . . 
~~:-:-:-:,!-: -:-:-:-~-:- :,:,:-: •:•:--.,:-:-:-:- :-:-:-:-:-;•:~:-:::.; -:, :-:,:: :,: -: -:-: ,:-:,:-:.: -:-~-:-:-:-:-:-:-:,:::.~: -:-:-:-:❖:~-:-:- :❖: --~:-:=.:,: -:-:-:-:-;,:-: •: , :-:-: ,.-: ,:- : ;:.:-:-:• : -:•:: .:-:. :-:-:•:•:1:-: - :-:-:·, 
-~~ ----::;::+= .~.' -- ---·--;- -- - 7- - - - - ~ • ~-:--t- ,·-- .... . ... ..,....._ . . --- . ) ·: 

,! ,.,.:,_ . r 

-..... ~~ 

Figura 2.11: Tela do WebPortugol. 
' , . 
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Scratch é um sistema desenvolvido. pelo Lifelong Kindergarten Group do Massachusetts 

· Im;titute of Technology (MIT) Media Lab, d~sfinado à cri;çâo de jogós simples, ~nimações, 
' •. 

·histórias interativas e músicas (SCRATCH, 2010). 

A sua principal característica é possuir um ambiente de programação que não requer 
. . , I • 

conhecime12tos prévios de algoritmos ou de programação para o seu manuseio, pois utiliza 
1 ' . • • 1 . / / . 

programação visual. 

Os projetos desenvolvidos no Scratch podem ser compartilhados num site do próprio 

MIT de forma muito simples, através de uni pequeno_ cadastro . . É possível visualizar os jogos 
. ' 

, e animações na_ intei:nét, porém a edição de algoritmos é disponibilizada apenas na versã9 
• • J-. l f • 1' 1 

aplicativo. 
·• 1 

• 

/ 
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Por'ser destinado a crianças, üão possui componentes básicos .para construção de pro:

gramas, como por. exemplo,~ para entrada do hsuário, manipulação .de string, expressões de
lógica; ,matemáticas;-etc.

/

Maiores informações estão disponíveis po.site oÊcial htüp;,,//scraíl(ü.mit.edu/about

cia a :ai:$a

Figura .2.12: . Tela p.rincipal do Sclatch

\

l
à
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' . . t 

Por~ser destinado a · crianças, não possui componentes b~icos para construção d~ pro-

gramas, como por exempl9; p~a entrada do ~suário, manipulação de string, ~X:pressões de· · 
I 

1- lógica: matemática, etc. 

Maiores informações estão disponíveis no site oficial http://scratch.mit.edu/about 

• La.ngua&] e • { Exlras ] \ 1/ant H •l 1? 

' 
' ! 

/ 

Figura 2.12: Tela p_rincipal do Scratch. 
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Alice

..4Zice (ALICIA, 2010) ê uM ambiente de programação 3D .qué facilita a criação de a.nimações

e jogos. interat:avos.: Pérmité Üue.os estudantes aprendam conceitos de programação funda-
mentais de forma lúdica.i:l. 'r

Maiores infortnações estão disponíveis no site oficial hÉ6p://www.a.rica.org/

Eúe foi o sistema escolhido bqra ser adaptado. Todos bs fundamentos para essa escolha
e a descrição das:çaractefísticas dõ .A/ice estão detalhadas no próximo capítulo

h

File .Edil !oóis3 Heh)

HINO«ü
»©' camba.

IÕ -to'"-

6

Evento 1 1 crente new ewnt l

Wlien tlie wórld starts,
do . !:llwoíld.nv first method

Ü

world:s details'

properties funçtions

world.my flrst methõd .fVopia/a/nelerõ

No variables

Do Nothing

cbeate new parameteí

crente new vaíiable

créate new method

Do.hi orüeri iljIDo togettle6 yj:líiElséí l1ILoüpl ljiWhilel lljIFor all in ortierl ÍljIFor ãll together

waü;l lgiprinty lllilx/

Figüra 2.13: Teia principal do Alice (origi;al)

/ 

' 1 

2.2. NOVOS SISTEMAS 25 

Alice \ 

Alíce (ALICE, 2Q10) e um ambiente de program_ação 3D quê facilita a criação de anir!1ações 

e jo,gos-interativ9s. Permite que os estudantes aprendam conceitos çié programação fun,da-

. mentais qe forma lúdica. · 1 · 

Maiores infor~ações estão dis:póníveis no site oficial http:j /~ww.alice. org/ 
. \ ' 

. ~ Este foi .~ siste~a escolhido pq,ra ser adaptado. Todo~ os funda~en~os para· essa escolha 

e a descrição das _caracterú,,ticas do Alice estão detalhadas no próximo capítulo. 
' . l, _.,, . 

. / 

world's delails 

propertfes rnethods ru~çUons 

l'f~'":~_•_!le~o~7 I e~! 
1 creace new method 1 · 

f: Wllen the world staJts, . i do ! f world;iyfi;st m~hÓd ,,.-

,. 

" '-:-. ----~-----;=======~1,1 
world.my flrst method Noparame/sr3 1 crell1e new 1ra1111neter 1 

't_: .. : --1--' -·· -- ---

No variab/e~ !;· cre"!_e newvariable 1 

(DoNolhing 

.... 

j ~o ln or;ler J oo~ogethei)_ :)rlElse ~:=LÕop f,~Wlllle· [ For~all l~ orclei:_ (ii=õr'aüiou':1!;:) 

®~NJIÍ_ipr~_ l~ . · , • 1 :- ' • 

Figura 2.13: Tela prineipal do Alice (origiiial). 
I'-· 
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Clapítulo 3

O sisteiha iVProg

O iVProg é destinado aos alunos dt) ensino técnico ou superior em disciplinasintrodutórias

de algoritmog/l)rogramação e âos alunos do ensino médio eD>disciplinas cujo objetivo: seja a
mêlh(iria da compreensão de algoritmos básicos ütiljzados na matemática.

Este pfojeto utilizou como base o sistema..4/ácé,' por está atender a. 3 importantes reqüisi-

tos:.,-tela seu código Ziure, (RAYMOND, .2000), ser i-mplementado .em:::Jaua (o que possibilitou

pórtálo para: a I'reb).e dispor do mecanismo.:'visual .para programação.

Entretanto fói necessário llln. grande es.forço para viabilizar un-la versão do .4/{ce que pu
desse ser utilizada na Web.(na forma de appiet), pois o sistemaestava*nâ forma de aplicativo
e coM um tamanho.(em b3/tesydue inviabilizaria sua carga (tomo appZet: anual.mentáo .4Záce

teM 140 Mb. Pâ,ra ipso foi necessário eliminar todo ol-código.relacionado com . animação
3D: Mas, esse corte não provocou.prejuízo Pára os objetivos e público-alvo do iVProg, pois
intelessaval.nos seus recursos gráficos para comandos de programação:

Podemos destáca+.;qüe: Q objetivo' maiói deste trabalho ,foi alcançado: que erà prodllzir
um sistema de apoio ào ensino:aprendizagem de programação. Paraisso foram .feitas várias
adaptações nõ sistema. Aljce, além. de .novas implêmentações;' como . a internãçiohaliàação

e o sistema de. autoria para .página interativas ,com o iVProg. Estas contribuiçõéÉ . sério
detalh:idas has próximas séções .

/

Outtajóbservação . que merece.,destaque é l;que ..o IVProg está disponível gratuitamente

a. partir .do .sítio do; /)\ro/eto i.4/áfical , no endereço http : //tr\h . natematica . br/i.'\rprog/
Brevemente .será disponibilizado também o o(5digo fonte:

l Um prójeto para disponibilização de recursos didáticos digitais para apoiar o ensin&aprendizagen] de
lvlatelllática, disponível. na; URL : . http : //www . matemat ic a . br.
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.Capítulo 3 

\ . . 

O sistema iVProg· 
-, 

O iVProg é destinado aos alun~~ do ensino técnico ou superior em di~ciplinas l~trodu~órias 

de algoritmos/programação e aos alu~os do ensino médio eniÍdisciplíriàs ~Új9 objetivo seja a · .­

. 'rrieÍhoria n'~ compreensão de algoritmos básicos 11Úlizados n~ matemática. ,, . 
' • J. ; • .. ., 

, Este ptojetO" utilizou como base o si~tema Alice, por este atender a 3 importantes requisi­

tos: . ter, seu· código livre. (RAYMOND, 2000), ser implementado em Java (o que possibilitou 
A • • . . • 

· portá-Jo para_a Web) e dispor do mecanismo .visual .para.programação ." · 
. . '\ . \ 

Entretanto foi necessário um gran.de es,forço para viabilizar uma versão do Alice que pu"'_ -. , , . · . · \ , 

. desse ser utilizada n~ Web (.ria forma de applet); pois o sistema·estaya,na form.a de aplicativo 

e corri um tamanho ( em bytes) que inviabilizaria sua carg~ como applet: atualm~nte o 1lice 
tem 140 Mb. Para isso foi necessário eliminar todo o código . relacionado com animação ,· 

... ' .... · .•.. . "' . . . 

3~. Mas, esse corte não J>rovoco1.;1 prejuízo p~ra os objetívos e público-alvo do iVProg, pois 

interess·a;~a-nos s~us recur~os gráficos p~ra com·andos de programação: _ . ' . 
) 

Podemos· ~est}:ica:.i. que o ~bjetivo• ma~r deste trabalho foi ~lcançado, que er~ produzir 

um si?tema de apoio ao ensino..:aprendizagerri de programação. Para .isso foram feitas várias 
. . ' . 
adaptações no sistema Aljce, além de novas implementações, como a internacionalização 

. -
e o sistema de àutoria para página interativas com o iVProg. Estas contribuições serão 

· detalh~d~ nas próximas ;eçõ~s. . · . 
1 

\. 

1 

Outra observação que merece_ destaque é que o iVProg está disponível gratuitamente 

·a partir do sítio do Projeto iAfática1, no endereço -~ttp://~.matematica.br/i
1

vpr?g/ . 

. Brevem:ente_será disponibilizado também o oódigo fonte. . , 

1 Um projeto para disponibilização de recursos didáticos· digitais para apoiar o ensino-aprendizagem de 
Matemática, disponível na'URL: http://www.matematica.br. · -
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$.1 Descrição geral do iVProg
+

y

O iVProg é uúlsistema pa(a ensino-.aprendizagem de prograúaêão; que funciona integral,
mente no modo appZet (via Web)...Para isso, ele implementa.um modo de programação visual
b.apeado em componentes' gráficos pala representar co.mundos Além disso, incorporamos ao.

iVProg g conceito de. iüteinacionalização, disponibilizando.-õ inicialmente em Português e
Inglês.

J
r

Nas pr(5ximas subseçj5eq detalharemos est.as três características
\

3.1...1 . À.plicatívo/applet
+

O iVProg funciona tanto coilio aplicativo qUant(i como appZet, dispondo das mesmas
funciõnaliçlades, éom a. ;restrição usual de seguranças pala ümi appref aceÉsar. ao:'disco do
«s«ário (SUN, 2010).

\

No caso aplicativo,. implemeiitanios a possibilidade de coií)findos esjieciais para -abertura

do iVProg. :Assiml. é possível, com linha de comando, ihiciá-lo com .um al'quivo.ou com língua.
específicos, pof.exemplos j alia -j ar .. i-Vpróg . j at lang=eü. . exemplos . iv$ abriria o iVProg,

com o arquivo exemplos: ivp e,.Usando ,a língua inglesa.

Para possibilitar o .carregamento .de~arquivos iVProg no modo appZet foi necessário defi-
nirmos uma. estrutura.interna de representação de conteúdo', usando o formato XML2. uma

vez que a estrutura de representação de aiquitQS, original do 'H/ãce, é tim arquivo compactado
no formato ZIP3

L

IJmà veà definida esta estrutura.XML, que possibilita b carregamento'de arquivos iVPfcÉ
em ,página Web,. ímplementamos,alguns.'métodos para melhor integrar o .iVProg em formato

applef a séividóres, em particular ao Moodlg M00DLE (2010): Estas funcionalidades estás
melhor descritas na seção- 312.

.2 Abrevjação di) inglês: éXterzsábZe .A/arkup 4angaage, .é umà linguagem de marcação i-ecoineiidáíla pela
\V3C(http!//\i\iw;v3.orÉ/) palaacriaçãodedocuÚentoscomdados. q 't .i. .:.{ '

3 Extensão que indica uln arquív(i compactado no.foiniato ZIP. Um arquivo ZIP contém um ou -mais
arquivos que falam compactados para deduzir o tafnanho do arquivo.
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Descrição geral do iVProg / . 

'· ; O iVP~og é um sistema para ensino-~prendizagem de programa~ão; que funciona integral­
mente no mod~ applet (via Web). ,Para isso, ele implementa uni modo de :programação visual, < 
baseado em componentes gráficos pai-a representar comandos. Além disso, incorporamos ao 

' . 
. iVProg o conceito de internacionalização, disponibilizando-o inicialmente em Português e 
Inglês. /· 

Nas próximas subseções, detalharemos est,as· três ~aracterí:3ticas. 

., 

3.1.1 , Aplicativo/applet 

O iVProg funciona tanto como apli~ativo quanto como applet; çli::,po11do das mesmas 
' fmlciônalipades, · com a restrição usual ·de segurança pa~a um applet acessar ao- discó do 

usuário (SUN, 2010). 

. . . . ~ No ~aso aplicativo, implem,entamos a possibilidade de comandos especiais para abertura 
do iVProg: Assim, é possível, com linha de co:µiando, ini'ciá-lo com i{m arquivo ou com língua 

, . 
específicos, por exemplo; java -jar iVpróg. jar lang=en exemplo 1. tvp abriria o iVProg, ' > - .• 

com o arquivo exemplol. ivp e u_sando ,a língua inglesa.' 

Para possibilitar o carregamento de arquivos · iVProg no modo applet foi necessário de'fi­
nirmos uma. estrutura interna de representação de conteúdo, usando o formato XML2, uma . . ~ 

vez que a estrututa de r~preseiitação de arquivos, original do Alice, é um arquivo _compactado 
no formato ZIP3

. 

·. Uma vez de~nida esta estrutura XML, que possibilita o carregamento 'd~ arquivos iVProg . . . 
,em página Web, implementamos alguns 'métodos para melhor integrar' o .iVProg em formato 
applet a servid9res, ~11:1 particular ao Moodl~ MOODLE (2010). Estas funcionaliqaqes estão 
melhor descritas n~ seção 3.2. 

2 Abrevíação do inglês eXtensible Markup ~anguage, é uma linguagem de marcaçã~ recomendada pel~ ; 
W3C (http://www ,w3.org/) para a criação de docun:Íentos com dados. ~ . · · · 

3 E.xtensão que indica um .arquivo compactado no forniató ZIP. Um arquivo ZIP contém um ou mais .. 
arquivos que foram· compactados para reduzir o tamanho do arquivo. · • · 
1 • ' - . . . . . 
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\

3.1.2 Modelo de programação (visual) do ivProg

Como já .discutido na seção l.li. d modelo de programação v.usual tém como meta geral
façilitar o-contado inicial de um.apiehdiz de programação,,permitinddque num curto período

de tempo çle seja cap?â de fazei e téstai algtíns prQgrainas.

\
r

As duas contribuições. mais importantes dal programação visual estão relacionadas à
redução de dificuldades..encontradas. por .&llmos em. cursos tradicionais de introdução à pro-
gramação.. A primeira é que esse modelo reduz significativamente as dificuldades de alunos

com. a sintaxe rígida (é não natural) de.linguagens. típicas que gão utilizadas em cursos intro-

dutórióé de programação (coco ,lava oti C)., A' segunda contribuição,lé. .reduzir substancial-

mente a,curva de aprendizado sobro o ambiente 4e prograihação, pois c(5mo será apresentado
a seguir, .sua interface permit;e uln :rápido aprendizado da sintaxe de programação:

&

Um programa/algoritmo é construído DO iVPróg agrupando-secomponéntes bata contex-
tos destacados. No momento em qüe o aluno dica. nó .componente que deseja' utilizar, .uma
borda verde é mostrada nos locais em que o aluno pode. utilizar o comando, indicando ser
este um bloco Àab Záf(ião a: receber o bloco inicial. l)este modo, o. usuário. sabe,que não. tem
afeita tentei« colocar um bloco qualquer sobre' outro:qüe nãf) esteja habilitado.

Um'bom exemplo da eficácia deste modelo é evitar'.ütn erro-comum que alunos inicianteg

cómeptem.com linguagens com. a ou .7aua': a. diferença proporcionada por üm sinal adicional

de iÉualdadei ou.,seja, a= (êxpreséãõ lógica) ,é mtlito diferente de a=b .(atribuição).

Neste caso,-como représõntado na figura .g.l, pode-se colocar um bloco do tipo a=:b (à

esquerda na figura) pala a linha do bloco Se (segunda linha de çomandos, 4 direita na figura,
êoh a borda verde), que' é o..contexto correio. de uma expressão. lógica.: Entretanto o ÍVProg
não pertnite copiar o bloco a==b sobre o bloco -de abra)unção de valor à vaiiávçl (elh amarelo,

na primeira linha à dir.eira n.a figura) .

Na figura 3.1 também é l)ossível observar que fada .t;oipando é. repres.enfado por .um
bloco com cores distintas, além de automaticamente "identá-los'} .'Deste bodo fica mais fácil
o aluno identificar.o escopo- do comando.

Outra facilidade do iVProg é reduzir o problema de falta de inicializaçãode vafiáveli uma
vez qüe ao criar uma 'variável é sempre necessário at.ribuir um valÓt. inicial. Também .ao

arrastiá-la para a área de trabalho. (área maior em azul. na figura 3.1;'na qual constroem. se os
programas) , faz-se necessário atribuir alguiü valor: inicial. tNeste exemplo, d'sistema.atribuiu
automãticamlente .ovaloi l para' a variável numero.

q
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3.1.2 Modelo de programação (visual) do iVProg 
1 .. \ 

( 

Como já discutido na seção· 1.1, c5 modelo de_ programação visual tem como meta g~ral 

. façilitar o·contato inicial de um aprendiz de progran:-ação, permitindo qu~ nurri curto período 

de tempo ~le sej11 capaz de fazer e testar algÚns programas. 

· As duas contribüições. mais ·importantes da programação visual éstão relacionadas à 
. . ~- , -

redução de dificuldãdes encontradas_por alunos em cursos tradicionais de in'trodução à pro-
·. ' 

gramação. A primeira é que esse modelo reduz significati'{amente as dificuldades de alunos 

com a sintaxe rígida ( é não na~ural) de linguagens típicas que são utilizadas em -~ursos ·intro­

dutórios de prograrµação (como ,Java ou q_). A se~unda co~tribuição,' é reduzir ~ubstancial­

mente a curva de aprendiz~do sobre o ambiente ge prognmiação; pois codio será apresentado 

a seguir, sua interface permite um rápido aprendizado da sintaxe de programação . 
• •• • I 

'Um prog'rama/algoritmo é construído ,no iVProg_agrupando-se .componentes para contex­

tos destacados. No momento e~ que~ aluno clica nó componente .que deseja··utilizar, .uma 
1 

borda verde é m~strada nos locÍi.is em que o alúno pode utilizar o com.ando, indicando ser 
. . . . ' ,, ~ 

' este um bloco habilitado a receber o bl~co inicial. Deste modo, Ó. üsuário, sabe que não tem 
f ~ · ' • ' · 1 ' 

1 

efeito tentar 'Colocar um bloco quaÍquer sobre outro qu e nãó es.teja habilitado. : . ' 

Um bom exemplo da 'eficácia deste modelo é evitar uin erro comum que alunos iniciantes ; 
• • • 1 • 

comentem com linguagens com G .ou Ja'!_Ja·: a diferença proporcionada por um sinal adicional 

de ig~aldade, ou seja, a==b ( eJ5:pressão lógica) é muito diferente d; a=b (atribuição). . 
' . 

Neste caso,-como representado na figura -3.1, pode-se colocar um b.loco do tipo a==b (à . 
• • 7 • 1 -.. ... 

' esquerda _na figura) para a linha do bloco Se (segunda linha de -comandos, à direita na figura,·· .. . . . , . I . 
, êom a borda verde), que· é o contexto correto. de uma expressão lógica. Entretanto o iVProg· 

~ .. • • • \ .1 -

não permite copiar o bloco ª"'=b sobre o bloco -de atribuição de valor à variável (em àmar'elo, 
' ' ' . 

- na p~imei~a linha à direita na figura). 

Na figura 3.1 também é possível observar que -·c~da corp.ando é. repres_entado por um 

bloco c~mcores _distintas, além de automaticamente "identá-los" .· Deste modo fie~ mais fácil 

. o aluno identificar o escopo do comando. 

• ' Outra facilidade do iVProg é reduzir o problema de falta de inicialização de variável, uma . . 
· vez que ao criar. uma variâvel é sempre necessário at,ribuir. um valor . inicial. Também ,ao 

. . J . ' 

arrast,á.-la _para a áreà de trabalho (área maior_ em azul nà figura 3.1, ·na qua~ constroem-se ·os 
. . 

programas), -faz-se necessário atribuir algum valor inicial. !Neste exemplo, o ·sisterr.ia,atribuiu 

autom'aticamente o· valor 1 para· a variável numero. ,. 
' . 

' 1 
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principal.rode sem parãmeüos i]$? .1'c$1l!.»-kH ]!g?V Nb ]EÊr ;']]iiii]ii11i];iii]
numeral;üÍl+'ã .lj : ; ;V'?:& =ã .'l. :llã .::',' ' r', b;::jnovavariâvellocal

numero 'Ü.trecebe valor ã solicita um número ao usuáriol?Digite um número:

gs. l ã.!"!":.'.:Jrb=J
Imprime : O número não foi modificado

Senão
Imprime '0 número foi modificado

/r

H
Hà

H
H

':::p'':ãES

Se/Senão CIPgra' Jll.EnquahtoÀ ..-g .Imprime:.a} :2:f/.

Figura 3;1:. Contexto destacado na programação uàsuai do iVProg'

A execução de üm programa no iVProg é simples,. bastando clicar no botão Rode (canto
superior da figura 3.1) e ó. resultado da execução é àbresentado em uma janela. específica:A'
funciona,lidade de cada módulo e os detalhes dos' componentes gráficos estão descritos no
Apêndice A.

\

E importante destacar que. essa .modo de .operação ' ( "clicar :e arrastar". blocos), hêrdado-

pelo modelo chamado. l)rag and Drop do .4Zicel apresenta uma falha que 'resulta em funci-
onamento pão uniforme ê, por.tanto, não pottável na versão appZet. Após' diveisaÉ analisei,
descobrimos que existe uih erro de permksão ocultado pelo código herd.adb do..4Záce referente

ao evento de Z)rag and Drop 4; Esta folha ocorra apenas na .versão aPpZet, pois na .versão

aplicativo .o evento. de Drag and Z)rop independe da configuração dê) 7aua. ou do sistema
operacional.

A .solução proposta seria o modelo "clique+pega" e "clique-solta" que resolveria a falha
citada. Entretanto éla ainda está em desenvolvimento devido :a complexidade do. código
herdado dó Á/íce que está extremamente acoplado ao modelo Z)rag and -Drop, exigindo uma
grãndürefatorãção..: -

40 evento l)mg qnd l)rop lança uma excessão..de acesso quando executado no modo. app/et, conforme
descrito, por exemplo, na URL http : //www . rockhoppertecb : coh/j ava-drag-anda-di:op-faq. html

#
.I 
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0 e ~ iVProg [Modified] 

_i.,- ., 

JBJ1 <= b •~ 
, =1 solicita ao usuário 

• 

' \ 

.l ,-

principal.rode t.----~------,,----:--:--:--.:======::::;i 
prlndpal. rode SemparAmf!_trOS novo parâmetro 

·.\ . 

,\ numero , f recebe valor 
-;- -----t-- -:· • 

~i,ÉI Se I ln~m~ro '"" - l 1 , J-~ 
, .. -~ 

l!i .Úmprima o número' não foi modificado , _· ::: -.;,· . -
l ·} Senão ' .: ,. . , 

} ':'. Imprima O número foi modificado , 1 .,, ( •· 

.-, 
; ' 

' ' 

Se/Senão' @i>-ara' [ Enquanto' . ~ Imprima : f f 
' I 

. . 
-Figura 3.1: Contexto destacado na programação visual do iVProg·. 

' ,• . . \ . ,. ' 

r, 

·' 

- ' 1 ,,. ' • • 

A execução de um programa no iVProg é ~imples, bastando clicar no botão Rode ( canto 

superior da figura 3.1) e o_ r~sultado· da ~xecução é apr~seI1t;do em uma janela ~sp~cífica:A~ 

funcionalidade de cada ~ódulo ~ os detalhes dos· cornponentes gráficos estão descritos no . ' 
Apê~dice A. . , · 

· É importante d.estacar que_ esse modo d~ operaçãD ' ( "clic-ar ·e arrastar" blocos), herd.ado · 

pelo modelo <:hamado Drag and Drop do Ali~e, ··apresenta 'uma· falha que ;re~ulta em funci­

onamento rão uniforme e, por.tant~, não p~:rrtável -na versão applet .. Após' diversas anáHses, 

descobrimos que existe um. erro de perm~são ocultádo pelo código herdado do Alice referente 

ao· evé~to de D_rag and Drop 4 . Esta falha , ocorre apenas na . versão applet, pois na versão 

aplicativo .o ev.ento, de Drag and ·Drop independe da configuração do Javµ, ou do sistema 

operacio!lal. 

'A solução proposta seria o módelo "clique-pega'' e "clique-solta" que· resolveria a f~lha 

,! citada.' Ent;eta~to ~la ainda está. em ·desenvol;imento devido a complexidaqe do · código 
J , • • 

herdadp do Alice que está extremamente acoplado ao modelo Drag and Drop, exigindo uma 
' ' - . . 

.'·grande refatoraç~o . 

4 0 evento Drag a,,:,,d Drop lança uma excessão ,de acesso quando e:,f.ecutado ·no modo_ applet, conforme 
descrito, por exemplq, na URL http: //vvw : rockhoppertech ; co!/ java-drag-and.:..drop-f aq. html 

. / 

! · 
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3.1.3 Internacionalização

Internacionalização de üm.sistema é um. processo ou princípio de dêsenvolvimehtó -que
procura adaptar um sistema àl língua e:cultura de um país., Dependendo dos requisitos do
sistema em questão é desejado prover uma estruturade internacionalização .capaz.\de ,tornar.
o sistema adaptado em.. telaçãó a:Vários aspectosi..entre. eles: idiomas, formato de data e
formatação de unidades monetárias. Enquanto formatação' de datas e. unidades monetárias

pode ser confiada a bibliotecas previamente escritas, a internam.ionalização .referente a mu-

dança de idiomas .exige a, criação dç um arquivo especíHco para Cada.idiomas.dele.lado,. uma
vez que .esse conhecimento' é dependente. do doihínioCem outras palavras, .é dependente do
sistema que está sendo desenvolvida: O.sistema de internacionalização. do. iVProg é bastante

simples, refere-s.e apenas a mudança de idiomas: Não há necessidade de mudanças específicas
reladionaldas â padrões de datas ou vàlol es monetáfiosuma veg que o- iVProg nãoutiliza esses
coÚcêitos.

Um: }mpoftante aspecto da internacionalização é qug :(5 sistema não é reescfito~para 'sêr
adaptado a outro idioma ou cultura. Todas as altera(ões..são feitas. em . arquivos de confi-
guração, que nãó.'exigem: cónheciíhento de..progi'amação. No iVProgj; a internacionalização
que implementamosl por .enquanto restringe-ge ao. idioma. .;Adaptações ein aspectos como
formato de data.e rali.mutação de unidades Inanetáriãs não foram implementadas. .Os termos

traduzidos para .o.:português estão ho,arquivo

edu/cmu/cs/stage3/x:esdurceBundle/i18n. pt:.BRI properties

Neste arquivo, . estão as chaves utilizadas pelo iVP rog e seus respectivos valor.es, ou seja,
as frases ou pala+ias em-p(5rtüguês .

Ao ,contrlíi'io..do .sistema base .4Záce, üo. iVProg é possível .incorporar uma nova língua de
inodó simples: .Para isso deve-se Criar. um novo arquivo similar ao i.18n.pt..BR. properti.es
sendo que pt:BR deve.Fer substituído por caracteres qpe indiquem a língua e o país. l Dentro

do. uquivo, .as chaves devém~fer mantidas, e apenas os,valores. (ou soja,'. os termos) devam
ser traduzidos.

A &tüal .versão do-iVProg .conta dQm dois ,idiomas, português e inglês, respectivamente
definidos em i18n.pt-BR. properti.es ê i.18n.en.US . properti.es.

Pala executãt .o. iVProg pÓ modo aplicativo: com .uma .língua diferente. da portuguesa,

definida como- a língua .padrão~dà sistema, é necessário fornecer o parâmetro. lang c(informe
o .eiêmplo a seguir que utiliza o inglês:

,..· 

' 

3.1. f!ESCRIÇÃO GERAL DO IVPROG 

· 3.1.3 Internacionalização 

.- ' 

' \ 

. Internacionaliza6ão de um sistema é um processo ou princípio d.e desenvolvimento q~e . . , 
. ,. ' 

procura adiptar um sistema â língua ·e cultura de um país. Dependéndo d~s requisitos d,o 

sistema em questão é desejado prover uma estrQ.tura··de interna~ionalização _capaz de tornar 

o 1,,istema adaptado ~m relação a vários aspectos, ehtre: eles: idiomas, formato de d~ta e , 

formatação de unidades monetári3.-'?. Enquanto formatação" de datas e \midades-rr{~~etárias 
. . . . ·, 

pode ser confiada a bibliotecas previamente escritas, a internacionalização referente a mu-. . ,\' ~ . . . 
dança de idiomas exige a criação de um arquivo específico para cada idioma desejado, uÍna 

vez que _esse conhecimento' é dependente . do-domínio, · em outras palavras, é dependente jo 
sis~ema que está sendo desenvolvidõ. O sistema de internacionalização do iVProg é bastanté 

-
·· simples,_ refere-se apen~ a mudança de idiomas. Não há necessid~de de mudanças específicas 

relaciona.das_ a padrões de d~~as ou valores monetários uma '-:ez que o. iVProg não utiliz~ essés 1 • 

conceitos. 

· Um. _importalite ~pecto da internacionalização é que o sistema não é reesctito para ·~er · 

adaptado .. a outro idioma ou cultura·. 'fadas·· as alterações são feitas em , arquivos de confi- · 
. - "J . ' ' 

guração, que não exigem conhecim~1;to de progr_amação. No iVProg, a internacionaliz~ção _ 

que· implementamos, por enquanto restringe-se ao idioma. Àdâptações em aspectos co~o 

form_ato de -data.e foi;mat~ção de unidades :monetárias ~ão f~râm implementadas. Os termos 

traduzidos para o português es~ão no ~quivo 

eci{i; emules/ st age3/r~ sourceBundle/ i 181!-~-pt~BR: propert i es . ~ ... ,. . . . . 

Neste arquivo, estão as· ch~ves.utilizadás pelo iVProg e seus 'respectivos valores, ou seja, · 
( - . ' . 

as frases ou palavras eIJl-pàrt_uguês. 
t - ' 

Ao contrá.rio d~ siste1!1a base A~i~e, no iVProg é pos~ível incorporar uma no~a língua de 
. . 

JUOdci simples . . Para isso deve-se criar um novo arquivo'similar ao i181;1_pt_BR.properties 

s_endo que p~_BR deve ~er substituíd~· por carac~eres qµe indiquem a língÚa e o país. Dentro 

. do a.'~quivo, as chaves devem ';ser mantidas, e apenás os valores. (ou seja, os termos) devem . - ~ . 

ser traduzidos. 

A atual versão do· iVProg conta com dois iâiomas, portugu,ês e inglês, respectivamente 

d~finidos em i18n_pt..BR. p;operties e i18n..:en_US. properties. 
.1 J , 

Para executar o'. iVProg _µÔ _ modo apli?ativo com uma _língua· diférente:da portuguesa,_ 

definida comó' a língua padrão do sistema, é necessário fornecer o -parâmetro lang conforme 
-\. . , . 

o exemplo a seguir que utiliza o iriglês: 
. 

/ ,.· 
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java..:-jar iVprog.jar ].ang=en

O çonteÚdo de gang pode ser "lan99t" ou "làng=en"
\

3.2 Enriquecendo páginas \Veb com o iVProg

Uma;:página Web é ym al=qüivo de texto que.utiliza:o formato. .arIA/L (HyperText Markup
Language) e que deve têr a extensão. . html. Este tipo dê:'arquivo pode ser visualizado com

o uso de navegadores Web como o. Mozilla Firefo#l Konquerót, dentre outros. Além disso; a
página pode executar mini-aplicativos, 'maisconhecidos como appZets (proa'boas que podem

set executados pelo navegador) ,

O' iVProg é facilmente 'integrável ã páginas .Web. A utilização Be; dá através da. tag
APPLET e os parâmetros necessários para uma chamada ao iVProg são nqstrados no. código
da figura 3.2.

<APPLE]' CDDEBASEB" 1 ", ARCHIVE='iivprog : jar "

CODE=t' edu'..cmu . cs . stage3- alíce . authoringtool .,JAliêe . clama i-

bID'iH:791 HEIGHT-530>

<paraú name="1'tA.PARAM'l.Propbsition

value ="'Z.3Celement+class%3D%27edu ..cmu . cs .stage3 . al ice . core . World%27

%3D'%.27mai n%2 H%.3 E%3Ccbi Id+ fil enameZ 3D%27play'Z. 27%. 3EI .CD ATA .IH IT'%.3C

element+clas s%31)%27edu , cúu . cs . 'stagé3 . alise . core . re spanse . Us êfDef
ine dRe spons e 'Z.27 +naiúe% 3D%27p] ay% 27% 3E%3Cchi].d+f ilen ane %3D %P271ist a

%27%3E2.CDAÍA:] f]IT%3Cê]ebtent + c]. ass %3D%27 edu ..,cmu . cs . st age 3.. al i.ce .

Core . pari. ab] e'%.27+qpme %3D%271.i8t &'Z.2ZZe3E%3Cchi].d+f i.l exame%3DZ27:=U

nnamed0..%27%3E3.dÜATA.INIT%3Ge lemeüt+class%3D%27edu .,Cmu . cs . star
eg . a]i ce. cor:e . ]..ist%27%3E%3Cpraperty+componentClass%3D%27java.:lan
g . Number%27+name%3D%27val ues %27%3E'%.3C item+cl áss %3D'%.27 j ava .l ang . D

oub le%27%3EI . 0%3C%2FI tem%3E%3Citem+cl ass %30%27j a+a . gang . Double%2

7%3E3 . ó'z.3c%2rit em%3E%3Cit em+élass%31)%27j aia . lang . Double%27Z.3E12 .

0%3C%2Flt em%3E%3Citem+clas s%3D'%ü 27j ava . lang . Double%2ZZ. 3E8 .'O%3C%2F

i.tem%3E%3(=%.2Fpr ope rty'%.3E%3Cpróp ert y+nane'%.3D'Zo 27valüeÇI ass %27%3Ej a

.va. lang . Numb er%3(:Z. 2FPrope rty%3E%3Cproperty+n ame'%e3D%27 dat a%2Z%.3E'Z. ">

</APPLET>

1 1

n

Figura 3.2: Código com os parâmetros- necessários para a chamada do iVProg em uma página Web

Este código deve ser acrescentado à página .Web na qual deseja-se açrescentaal. o iVProg

(

y

.. 

, I 

t , 

. . 

32 OAPÍTULO 3. O SISTEMA IVP[?OG 

•java -jar iVprog.jar lang=en 
1 

O çonte_µ1o de-·lang pode ser 11 lang=pt 11 ou 11 lang=en 11
• 

. ·' 
3.2 Enriquecendo páginas -Web com o iVProg 

. . ' 

~ ' . 

l}ma: página Web é 1;1m arquivo de texto que -utiliza'o formato_ HTML (HyperText Markup 
' ' . . ~ 

Language) e que deve ter a extensão_ .html. Este tipo de arquivo pode ser visualizado ·com .. - ' ... .,. 
o uso de navegadores We_b como o_ Mozilla Firefox'., Konqueror, dentr~ outros. Al~m dissq, a 

• ' r 

página pode executa~ mini-aplicativos, ·mais conhecidos como applets _(programas que podem 

ser executados · pelo navegador). 

O' iVProg é facilmente · integrável a páginas Web_. A uti_~ização se; dá através da tag 

AP,PLET e os parâmetros necessá.rios para uma chamada ao iVProg são n'lQstrados no código 
. . . '· . 

da figura 3.2 .' , 

'<APPLET ·c □DEBASÉe" : 11 .ARCHIVE="ivprog; jar" 

, · CDDE':'1' edu. cmu, cs. stage3~ alice. autbo~ingtoól. JAlice. class 11 

~ ~ . . -
,: 

WIDTII•791 HEIGHJ'll:530~ 

<param name"'" HA_PARAfl_Proposi tion" 
. . . . ·. 

value="1/.3Celement+class1.3D%27edu. cmu. cs .' stage3. alice. core. World1/.27 . 

¼3D1/.27~ain¼27'/.3E'/.3Cthild+:iléname¼3D¼27plày¼27"/.3E1~CDATA~INIT'/.3p 

elem~nt+class%3D%27edu, cniu. cs .'stagé3-. alice .core .response. UsérDef 
1 • ' • 

,inedResponse¼27+nallie¼3D¼27pláy%27'/.3E'/.3Ccliil~+.filename¼3D~27lista 

¼27¼3E2_CDATA_INIT¼3Cele,:0ent+class¼3D¼27edu .,cmu. cs ~ stage3. aÜce '. 

cor~ ~Variabl er.21+~~ ¼3D%271.ist ~¼27%3E'/.3éc}li ld+f ilenaine'l.301.27 __ U 

nnamed O __ %27'l.3E3_ dtrAT A_ IN IT'/.3Ce lement +~l ass¼3D¼21 ed~. cmu . cs . stag 

e3. ~lice. cor,e .List'l.27¼3E'/.3Cproperty+componentClassY-:30Y.27java. lan . 

g.Nuinber¼27+name1/.3D¼27values%271/.3E¼3Citem+class¼3D¼27java.lang.D 

· oublei,27"/.3E1. 0¼3C"/.2Fi temi.3E'/.3Ci t~m+élassi.3D'l.27j ava. lang. D~uble¼2 

7"/.3E3.0¼3C"/.2Fitem%3E'/.3Citem+élassi,3Dj.27java.lang.Double'l.27"/.3E12. 
, ' 

0%3C'/.2Fft emi,3E'/.3Ci tem~class'l.3D%27 j av~ . lang. Doublei,27"/.3E8. Oi,3C'/.2F 

i tem¼3E'/.3C'/.2Fpr ope_rty¼3E'/.3Cpropert y+name %3D'l.27valueCl asa ¼27¼3Ej a 

.va,. lang.Number%3C'/.2Fproperty1/.3Ei,3Cproperty+name¼3D%27~ata¼27'/.3Ei."> 
</ APPLET> ,_ 

Figura 3.2: Qódigo com ~s parâmetros necessários para a chamada.do iVProg em uma página' Web . . ' . . . ...... 

Este código deve sei: acrescentado à página Web na qual deseja-se acrescentar o iVProg. 

_,/ 

1. 
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Na tag ARCHIVE .deve se co.locar o .:jâr do iVProg.~ 'Os valores de.WIDTH e HEIGHT podem

ser modificados de acordo com $ largura e..ãlltura.da abpZet.na página .FRIA/Z,.

Através do parâmetro MA.PARAM.Propor i.t.ion épossível enviar pala um servidor.o conteúdo
de:uma sessão: ou seja, tudo .que foi feito pelc» usuário no iVProg,:',O value deste parâmetro
é:codificado pelo iVProg apenas, para evitar 'erros de encode durante a comunicação entre o
servidor ç o iVPrõg.

q

.3.2.1 Gerando uma página Web com o iVProg
\

# O iVProg possui'.a .funcionalidade de criação automática de uma página '.l?TMZ através

do menu Ihercz'cÍo e em seguida ó subihenu Veda código nTMZ como ilustrado na figura 3.3.

Ao acessar esse menu,' será. êxibida*üma janela -com o código Alma do programa/algoritmo
da.sessão, ou seja,.b algoritmo construído no, iVProg

L

Exercícios Ajuda
Vejacóübo
Veja código HTML

Figura 3.3: Funéjonalidade criação dé páginas Web com o iVProg

Assim, .o professor pode gerar páginas .#TMZ que apenas mostrem Q trabalho liéalizado
cm:ümâ, sessão de uso do. iVProg (para usar coma exemplo em umâ, aula) ou páginas.Contendo
exércícios, que poderão ser publicadas em um. servidor web para que seus alunos acessem
pela. intellnet e resolvam os exercícios.

t

Para criar tais páginas, nÕo é'bêêessário qualquer ti15o configuração. A grande vantagem

oferecida pelo progfaina é que qualquer usuário pode gerar estas páginas ..pem ter o menor
conhec.imêhta,de programação. ,Para entender .esta .funcionalidade,-suponhamos (5, seguinte
exemplo: deseja se construir uma p.áginaWeb como pfograMq/algoritmo constante na figura
3:4. Este programa recebo dois número)s, em seguida.déteimina e mostra a' média aritmética.

Através dessa funcionalidade, o sistetna mostra'Úma janela. com o::código Atroz..:E esse
código-Criado conterá o iVProg com o referido programa/algoritmo. como.ilustra a figura 3.5

/

/ 

3.2. ENRIQUECENDO ·p ÁGINAS WEB COM Ç) IVPROG ' . 

Na ta_g ARCHIVE deve se colocar o .jar do íVProg. Os valores de WIDTH e HEIGHT podem · 
• 1 • • • ' ~ • 

. ser modificados de acordo c~m a largurà e aitura_da applet na página HT_ML. 
. . 

Attavés do parâmet'ro MAYARAM_Proposi tion é·possível enviar para uÍn servidor o conteúdo 
' ; • •• 1 ,. 

de 'uma sessão, ou-seja, tudo que foi feito pelo usuário no íVProg. O value deste parâmetro 
/ 

é codificado pelo íVProg apenas,.. para evitar 'erros de encode durante a comunicação entre o 
. .. . ~ . 

servidor e o iVProg . 

. 3.2.1 Gerando ·uma página Web com· o iVProg 

_e.. ·, 

· ~ O iVProg pos.sui _a .funcio:qalidade de C!iação automática de uma página HTML através · , 
~ • • .. • ~ 1 • -

do menu Exercício e em .i,eguida ó submenu Veja código HTML como ilustrado na figura 3.3. 

Ao aces~ar ess~ menu, será exibida . u~a-janela com · o código_ html do p~ograma/ ~lgoritmo 

d1;1, sessão, ou seja, o algoritmo con·struído no iVProg.' 

· ' 1 ' Exercício I Aju~à · 
, . ., ,_ 

Veja CÓdi.90 , · 

1 Veja código !:!.TML'. , 

Figura 3:3: Funéionalidade cri~ãb dé páginas Web com o iVProg. 
' ..., I ~ 

t. 

Assim, ·.o professor pode g.erar páginàs 'HTML que apenas mostrem 6' trabalho realizado• 

em umasessãÓ de uso do. iVProg (para usar como exemp}~ em uma aula) ou páginiµ, _contendo 

exércícios, q1,1e poder~o ser publicadas em um. servidor web para que seus .alunos acessem · . ' 

pela inte~net e resolvam os exercícios. 
- ~ 

· Para criar tais páginas, n/io é ·rn~~essário qualquer tipo configuração. A gr~nde vantagem 

.· oferecida pelo programa é que qualq
0

uer usÜá;io pode gerar estas· páginas sem te~ o menà~ 
I • ' ' • . 

·conhecimento de programação. P·ara entender .esta ,funcionalidade, 'suponhamos ó seguinte 
. . ' ' ._ .. ' . - . .. 

exemplo: deseja-se construir uma página.Web com o programa/algoritmo constante na figura 
' ' 

3.4. Este prÓgrai;na recebe dois, núme.ros, em seguida,détermina e mostra a· média aritmética. , 

Através dessa fu~cionaÍidade, o sisteµia mostra ·uma janela com o código . html. E esse 
: ' . ' ' 

código criado conterá o iVProg com o referido programa/algoritmo como ilu~tra a figura 3.5 

.. 

. \ 



34 CAPITULO 3. O SISTEMA IVPROG

a = i+.i'; {ljlb;i=jl

a'r-l recebe valor

b ''' jlrecebe valor ê solicita um número ao'usuário

media '= }lrecebe Valor Êi (lã(:i #!..=lb=1.1 { ! :/: 2

Imprima 'A média é:

Imprima media

Se/Senão: ê,Para 3iEnquá:ntq Íl: Imprlmq .) i.4V. À

Figura 3.4; Exemplo.de programa/algoritmo no iVProg

3.2.2 . iVP,rog como Widget

Widgets são-componentes computacionais.integráveis .a'.paginas Web .através da simples

opçraçao del,copiar e colar pedaços. de código;.l?TIA4L. A simplicidade e independência dos

Widgets permite que qualquer pessoa possa-integfá-los a blogs ou páginas pessoais: iA figura
3.6 Mostra a .disponibilidade da' widget do iVProg.

A disponibilização do iVFhog como ®idget , de maneira .a possibilitam sua iqcorporaçã(i
em blogs ou páginlis peso;oâis tem o potencial de aumentar e' estimular conteúdos relativos a

introduçãoà programação pelo mundo'üittual. A anual'implel-nentaçãó permite a inclusão da
wàdget d:g iVProg através da simples operação de copiar e-éolai, bastando a cópia do trecho
especííicó para a página Wéb.

/

• I 
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O~ 4' íVProg 

Arquivo Exercício Ajuda 

Detillhes de. pflnc;lpal 

. - "I'~ . 
Befiíz.· _dlf 

princlpal.rode '·· 
vari veis métodos funções ,. 

1 cria nova função I· 
~ 1 

prlncip•al.rode Sém~pa- rà-/rle_ tro_ s ___ -----:--------- -.,= no=v=o==p=a=râ=m=e=t=ro= 

nova variável lo cal 
_comparaçao ":, 

b ~ . . -·--: --- -~---1~~ 
•:t. 

" 
i] b '"" recebe valor, 
~ ......._,_ 

r .~'ledld : recebe ·~alor 
( ... - . ~ ~ 

:~1niprlma '~ média é: , 1 
,· 

; 

solícita ao usuârio 
-. , 
· Imprimi! media ~ -

s9llclta um número ao•us . 

, ' 

a 

. ·• 

Figura 3.4: Exemplo
1
de programa/algoritmo no i_VProg. 

·' 

3.2.2 iVP.rog como Widget 
·, 

Widgets são çompo_nentes computacionais_ i; tegráveis a páginas Web _através da simples 

op~ração de copia~ ·e c~lar pedaço§-de código HTML. A simplicidade e independência dos ' . ' -

Widgets perm) te que quaÍquet pessoa poss&-integtá-los a blogs ou páginas p~ssoais. A figura 

3.6 most ra -a · disponibilidade dà widget do iVProg. 

A disponibilização ·do iVProg como widget de maneira .a possibilitar sua in,corporação 

em blogs ou págin~ pes~oais tem o potencial de aume~tar e· esti~ula~ conteúdos reiativos ~ 
- introdução 'à programação pelo mundo-virtual. A atual'implementaçãó permite a inclusão da · -

I . , . • , . . _\ 

widget d'2 iVProg através dá simple~ operação de copiar e ·colar, bastando a êópia do trechó 

e; pecífico par~ à página Web. ' -

I 
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iVProg - Mozilla Firefox

arquivo Editar Exibir Histórico Favoritos EÉrnmentas Ajuda

©i 6. iâi [BI l file:/ymmelíeginaldo/dist#nediaAritmeüca.htrn

© ivpiw #.:É ::,êç18q ;; '.' k' :l! 'b
Arquivo:j Exercícloi Ajuda

ã8iÍlLã$ê3 8
Detalhes de: prlnilpal l Ío principal rode
variáveis , l métodos: jfunçõeà 1.1 1 principal.rode Sem pai-âmetros
cria nova função i l;& $ Fll l

i. ; i'-'''$1 íl IÉ;l:8l=11:'r ã.!ilbl!=EI q' i;l1lmedia:.=11
j33comparaçâó !\f;8 $:1)&) ü:lCI il L::- -n''' -+. ;.::: ::;::--.: :: :{.-a : ..:..:.H.

al!==jbl Ê E!. :' ,,! i:::l l il2i le'.a ' Í,.recebe Valor .Ê:solicita um número

';l!-lÜ'la '-'ç rú '' =.j 1:1 1 iHfX
l íl l #iili..be } recebe valer :E solicita um número

a :>' b !-a :f e].'' k'. l

ql>,gbÜ f{ ã';., ;... ?.=1: il 1 :1; media.+Í:recebêvalor g. (12:(tê!:ifJ+ib

:$:'1-P:1- %l l:;$ :jl H l :il..n.?: «éd a ';'
{ a ::k=1 b l... «ã -Ç::3: 1

b. =i.:i..;: -.;.:.! /:: ; 1. 1 F. : :.«p""l' "E+-?

i .: gsollckaum número:aoiisl :l l
solicita 'Sim ou Nãb" ao l:
solicita um texto ao usuá

h ;l;t;eÀàtlci
resto dedal/ b

l.ç @ arredondar\.b

1: gmlnlmode'a:eÍbii<,..'1 1 1
1 ''8 máximo deseje l.b} $;1:'i l ;l'l

valor.absoluto delas:l l i.l
raiz quadrada deil;j} ;\ .;l' l l
.hã' h']= :'JF;;i:: Í} 1]] :F

se/senão 2.Para ItEpquantd .' %'lmprjma.

V

\

l novo parâmetro \l

Inova varlávellocall

Dlglté o primeiro número:

DIgIte o segund número:

ao usuárlo

ao usuário

)' :âl /l 2

.r

H..

1} Aplicativos Locais 9stema 4€} 1:] eg fi

X

3.3

Figura 3.5: Página, Web com o programa gerado na figura 3.4

iVProg como iMA

Um ÍMA é umlprograma.dà, rotina .de app/els, que.disponha de recllfsos pára,ct)municâ,çãi)
com .üm seividorr tanto .para receber. conteúdos quanto para ..eiíviá-los (RQDRICUES. &

BRÀNDAO, 2009),;Deste modo,.são necessários apenas 3 novos métodos para que um appZet

possa sçr considerado um iMA. Do l5onto de..viRE,a do servidor, podo-se implementar métodos

-para apresentar o iMA dentro do navegador e para receber os'êonteúdo$ desenvolvidos pór
alunos no iMA.

Assim, é possível .disponibilizam para os alunos eiçrcícios elaborados ho iMA é os alunos
podetn, com um cZÍque, enviar stiaF soluções ao. ser\'idor:

/

//

Se .ó. iMA possui avaliador automático, o professor pode-.ter sua tarefa reduzida,. por ger

5 Unl a2)pZet é um Mini-aplicativo Jaua (http : //j ava . sun . com) quepode sei utilizado dentre de qualquei-
navegador. :, .-r ,.. -' ,: ;.':. l/

\
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~O_(:) iVProg • Mozilla Firefox 

NQuivo !;ditar E)libir J:!istórico Fa11oritos Eerramentas Ajyda 

.. 
( a, 'VPro' , 
- ~·· 9 

a j ~ J file:///h~me/reginaldotdist/mediaAritm
0

etica.htm 
.:" ._; ~ . ' ;,,' . . . . . "_ ---,...,.o,-'.,,--,---,--,....,.1 .,.., - -~------.----' 

Arqul~o Exer~lclo Ajuda 

·1•~ l i ~:,~o e~s(a- z ~ ll·~-Bê~;a,~· J íffl 
Dt!\;ilhes de! pr1ndpa 

variáveis 11iftodo~ lum;5 M 
·principal .rode .._· ----::----;:-'------'----~-"1==='=· =====,i 

prlnd pal. r,ode Sem l>ilrl>metros 1 
0

novo parâmetro 'I 
J cria nova função J , 

1 nova varlllvel local 1 
- ~ ~ --

. lte o primeiro nú.mero: ..;. ,": 
.. 1 · [ 
-~ ~ .- . ~cebe valor 

1 ~ 

ú ro nd númeío: ; J ..-;: 'recebe valor 

1 

Imprima A média é: .,. 

~ <- b . ·lmnrlma m<edla .,. 
' solicita ao usuário ~ • 

soll~lta um nóme,ro ao us 
•f 

~ollclt;i "Sim 9u NS-o· ao 

, . 

-1~ Aplícallvos Locnls Sl~tcrna ilJ EJ ~ ~ ~ {;_ ~ 
. ' • • - .- • j 

Figura 3.5: Págin~ Web com o progr
1

ama gerado na figura · 3.4. 

3.,3 iVProg como iMA 
: / "' 

r , : • ~ • - . • , 

Um iMA é um programa n~ forma _de applet5, que disponha de recursos para.comunicaçãÓ 

com .um ·servidor, ta~to p~r~ teceb~r. conteúd_os quanto para enviá-i~s (RQDRIGUEp ·_ & . 
, - , \ ' • - 1 

BRANJ?AO, 2009). -Deste rrio'do, são necessários ap~nas 3 novos, métodos para_que um applet 

' possa s~~ c_ons!der.ádo um íMA. Do ponto de vista do sr rv'idot, pode-se implementar métod?s 

.para apresentar o iMA dentro do navegador e para receber OS/conteúdos desenvolvidos por 

/ 

alunos ~o irvlA. · 1 • 

Assim, é possível . disponibÜizar para os alunos ex~rcícios elaborados no iMA é os alunos 
1 • • 

podem, com um 'clique, enviar suas soluções ao servidor. 
. . . . - -, 

Se o iMA possui avaliador automático, o 
0

prÓfessor ;ode~_ter ·sua tarefa reduzida,. por ser 

5 Um applet é um 1ni~i-aplicativo Java (http: // j av~ . sU:n. Gom) que pode ser utilizado dentro de qualquer ' ) . . . . . mwegador. . ~ , · ., . , , , 
.· 

.. \ 

( 

/ 

/ 

\ 
, 1 
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\

<aPplet codebase=".' archive='ivprog.jar'
cedeu"edu.cmu.cs.stagê3.alise.autttoringtool.JAlice. class" WIDTH=791 HEtGHT=530>
aparam.name='MA PARAM.=Proposition' value='<element
classe"edu.cmu.cs.stage3.'alise.Core.Worldl' name=" principal"><child
filename="rode">1 CDATA INiT<element
classe'edu. cmu.cs. stage3:alise. core. responde.Userl)efinedResponse
n ame =T requiredForrn al P.a remete rs" > </p tope rt\r><prope rty
name='keywordFormalParameters" > </prope rty><property
name='localVariabtes'></property><property namea'componentResponses">k/property><property
classe"java.lang.Double" narre?'duration">1.0</prQperty><property
name=' data" > </prop e rty></elem e nt> 1.CD ATA.END </child >:< chil d
filename="rode">1 CDATA INIT<elemênt
classe:edu. cmu.cs.stage3. alicé.core.responso..UserDefinedResponÉç" name="rode"><property
nome e'" requiredForma IParameters" ></prope rty><prope rty
nome ="keywordFormalParameters" ></prope rty><propéíty
name="!ocalVariables'></propeíty.><property name="componentRespanses"></property><Property
classe"lava.lang.Double" hame="duration">1.0</property><property
nome =: dataf> </prope íty > </e lem ent>1:CDATA.EN D </child><éhíl d
filename="béhaviorO" >1 CHATA INIT<element
classe'edu. cmu.cs.stage3. alise.core.behavior. WorldStartBehavior" name="behaviorO"><child
filename=" UnnamedO ">2 CHATA INIT<element
classe'edu. cmu. cs.stage3. alise.coro. regponse.CalIToUserDefinedResponse"><prope rty
criterionClass="edu. cmu.cs. stage3. alicé. core. criterion.InternaIReferencéKeyedCritêrioh
name='!userl) efinedResponse" >rode</prope rty><prope rty
name=" requi I'edAct ualPa remete i's' >k/p tope rty ><p rope rty
nome::i"keywordActualParameters"></property><property çlass="lava.lang. Double
name=" duration" >1.0</p ro pe rty>< brope rty
name=" data ",> </prope rty > ê/element >2..C [)ATA.END</çhi]d><chi] d
filename-" ,-Unnamedl :'>2 CDATA INIT<element
classe'edu. cmu. cs. stage3. alice.core. responde.CalIToUserDefinedResponse"><prope rty
criterionClass="edu,cmu. cs, stage3. alice. core.criterion.InternaIReference KeyedCriterion

name=:rode"><property

/

q'-: :(

Figura 3.6: .Widget do iVProg

dispensado de avaliar cada um dos exercícios, e ainda dispor de facilidades como. o &cêsso

instantâneo. ào desempenho dé.seus.l,alunos que permite identificam eventuais dificuldades

em determinados -exercícios (R015RIGUES &.IBRANDÃOI'2õ09)..: Já pala. o aluno, a grande
vantagem é saber imediatamente se .sua resposta está de acordo'com o esperado,. evitando-se

assim uma das grandes fontes de desm(5tiva&ão em cursos na Web, que é..a demora em ter
d

{

sua atívidade avaliadas(HARA & KLING, 1999; HENTEA.ét al.,,\2003). Esse I'ecursó de

avaliação .automática não foi implementada no . iVProg até, o. .momento, mas é um trabalho
futuro que serápriorizado

O iVProgi que foi implementado como .iMA é facilmente integrável com uhi Sistema

Gerenciador de Cursos (SG.C)., como por exemplo o'SAW (MOURA, 2007) ou Moodle (RO
DRIGUES & 'BRANI)AQ, 2009). A comunicação e.ntre servidor e o iVProg sê dá através de
paiâmetrog do appZel, em .outras palavras, o. çliente solicita üma requisição para dser\'idór

e o mesmo iespohde com .uma página ..l?i7'Jt/L e a çua respectiva fàg .4PPZ,ET devidamente
Montada

Uma vez concluíd;o o exercício as informações do iVProg devem ser enviadas ag servidor
Esta comunicação, na direção iVProg pata o servidor é realizada por um método..JaàaSchpt

! 

.. 
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-:=applet codebase="." arch1ve="iVprog.Jar" . , 
code""" edu. cmu.cs.stage3. alice. autttoringtool.JAlice. class" WIDTH= 791 HEIGHT =530> 
<param name='MA_PARAM_Proposition' value='<element . 

, class='edu.cmu. cs.stage3.alice.tore. Wo'rld" name=" principal":>:<child 
filename="rode">l CDATA INIT<element .. . 
class="edu. cmu. cs:-stage3-:-alice. core. response. UserDefinedResponse" name=" rode" ><property · 
nam_e='.'requiredForrrialParamet~rs"></prop·erty><property , ' 
name="keywordFormalParameters"></property><property . 
-name=:•1oca~Varlables•></property><property name="componentResponses"></property><property 
class="java.lang. Double"· name="duration.,>'Í.0</pn:iperty><property · . , 

. name="data"></property></element>l_CDATA_END</child><child · · · 
filenafne="rode">l_CDATA_INIT<element : ' , , , , . . 
class=: edu, cmu. cs. stage3. alicé. core. responsE1, Us erDeflnedResponse" na me=" ród1f ><property 
name="requiredFormalParameters":></property::><property . 
name="keywordFormalParameters">"</property><propérty . , A 

name=" localVari a hles" ></property,><prop~rty name=" co mponentResponses_" ></prop erty><j>roperty 
class="java.lang.Double" ilame="duration">l.0</property><property · 
name=:'data'></property></element>l_CDATA_END</child><cl:iild 
filename="béhaviorO'>l CDATA INIT<element ' . 
class="edu.cmu.cs.stage3.alice-:core.behavior. WorldstartBehavior" name="behaviorO"><child 
filename=" UnnamedO ">2 CDATA INIT<element . · · 

' ,: class="edu-:Cmu. cs.stage3. alice. core. respons~:callToUsçrDefinedRespônse" ><property 
criterionCI ass=" edu. cmu. cs. stageJ. alicé. core. criterio n. lntern a IReferenceKeyedcritéri on" 
name="userDefinedResponse">rode</property><property · 
name="requitedActualParameters"></property><property . 
nam_e=" keywordActua IParamet ers" ></property><prope rty çlass=".j ava. lang. Dol.lble" 
name="duration">l.0</propérty><.property . . 
name="data"></property></elemerit>2_CDATA_END</child><child 
filename=" . Unnamedl. ">2 CDATA INIT<element· , · 1 • 

dass=" edu-:Cmu. cs. sta ge3. aÍice. core. response. C alltoUserDefinedRespo nse" ><property 
crit erionClass=" edu. cmu. cs, stage3. alice.core. criterio n. lnternalReferenceKey edCriterion" 

·, 

Figura 3.6: Widget do iVProg. 

1 

■ 

, -... 

dispensadô de l:),valiar cada um ·dos exercíci~s, e ainda dispor de 
0

facilidades como. o acesso . 
- . ' 

instantâneo ao desemp.enho de .seus ·alunos - ql).e permite identificar eventuais dificúldades 

em· dete~-mi~ados ~xetcícfos (RODRIGUES &.BRANDÃ0,·20"09). Já para~ ~l~n~,a grande 

. vantagem é saber imediata~ente ~e sua resposta está de acord;-'com o esperadq, evitando-se 
• w# . '- • 1- • • • , • ~ • • 

assim uma das grandes fontes de desmotivação e1:1 cm;sos na Web, que é._/1 demora em ter 

sua atividade ~valiada (RARA & KLING, 199~; HENTEA ,et al., .2003)·. Es~e-recurso de 

avaliação automática não foi implementada no iVProg até . o. mome11to, mas é um trabalho 

fu_turo que será priorizado. 

. ' 
O iVProg,, que foi implementado como iMA é facilmente integrável com um Sistema 

Ger_enciador de Cursos (SG(?)_, como por exemplo ó·SAW (MO:URA, 2007) ou ~oodle (~0-

DRIGUES & BRANDÃO, 2009). A comunicação ep tre ser_vido: e~ iVProg sé dá atnwés de 

p~râmetros do applet, em ,outras palavras, º· çliente solicita uma requisição pa~a õ servidbr 
. . . ~ . . 

·e o mesmo responde com vma página "HTML e a §,Ua respectiva tàg APPLET de-vidamente 

montada .. · 

Uma vez concluído o exercício as informações do iVProg devem ser enviadas ao servidor. 
. ' 

Esta c,orrmnicação, na direção iVProg para o servidor é realizada por um método JavaScript . . . 

J 
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específico ãue 'ir$ requisitar ,di) appZet. as informações e envia-las ao servidor a partir de ülln
método tipo' POSTA

A figura 3.7 ãpiesenta três etapas do ci(:lo'de 'üidada utilização. do iVProg como iMA

Navegador
<APPLET CODEBASE='."

lvprog jar'ARCHIVE;"
aparam

name= "MA PAR.
T

</APPLET>

É'igüra 3.7: iVProg como iMA

A etapa jll»corresponde ao recebimento. dg conteúdo pala apresenta-ló qQ.~allino. 'Isso .é
feito a.partir de. tais do appZet, por. exemplo, usando'
MA.PARAM:addresPOST:; .. com o endereço no servidor.que tratará. a resposta do alunos
MA.PARAM.Proposition usando como valor o conteúdo: a sei' mostrado.aó aluno.

Nesta etapa, o servidor no qual se enêontr.a o SGé' de'üe estar .preparado para tratei p
resposta a ser enviada pêlo aluno.

A .etapa l21, rei)iesentá -a .execução do 'iVProg. E importante observar que durante a

operação .do iVProg o servidor não é m.ais solicitado e todo o processamento. t)corre no nave-
gador cliente.

A etapa. l3j representa o envio da.resposta fornecida pelo aluno aó servidor.-l O c(5digo l.ja-

uaschpt a seguir ilustra.a comunicação no sentido iV.Prog-seivitior.', O Método getResp.osta0
é Capaz .de acesstir. diretamente o. método. público getAnswero -da appZef. :Esse método
retorna a.resposta do aluno), na forma de programa/algoritmo, para envia:lós.ao servidor.

/

<scri.pt- .typeb"text/j ávascript ">

function ÉetResposta(>. { .

var resposta ; :. docunent . ivprog . getAnswero;
f

6 hlétodo para- envio de dados a partir de formulários, pala mais informações pode-se examinar o sítio
W3a http: //www:v3 . org/. #

1_' 

-,, 
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: ;_ específico que ir;i requisitar ,do applet as informações e enviá-las ao servidor· a partir de um . . . 

método tipo POST6 . 
r 

' \ I 

A figura'. 3.7 apresenta três etapas do ciélo de vida da utilização do iVProg como iMA. , . - . . . 

Navegador . 

IVProg [2] 

<APPLET COOEBASÉ=~.~ . 
ARCHIVE="lvprog.Jar"_ 
<param 

name=~MA_PAR ... 
</APPLET> •. 

[l] 

[3] 

Servidor 

Figura 3.7: íVProg como iMA. 

I' • . •, 

/ 

I • • • • " J \ 

·A etapa [1] .. corresponde ao recebimento do conteúdo para apresentá-lo ao aluno. 'Isso é 
. . ' . ) ~ 

feito a_partir de tags do applet, pôr exe:inplo, usando _ 
· MAYARA!•LaddresPOST : com o endereç_o no servidor qu~ tratará a resposta do alu~o; .. 

MAYARAMYroposition usando como valor o conteúdo.a ser mostrado ,ao aluno. 
Nesta etapa, o servidor no quàl · se enéontra o SGC de~e estar preparado para tratar ~ · . 

- - ~ t • , .. • -· 

resposta a· ser enviada pelo aluno. 

A ~tapa· [2] · re_presenti;a .e~ec~ção do iVProg. É importante obse~yar que durante a 
. . 

operação .do iVProg o servidor não é mais solicitado e todo o· processamento 'ocorre no nave-· 

gador cliente. 

A ·etapa [3] _;epresenta o envio da resposta forn~cida pelo aluno ao servidor. O c6digo ja­

. vascript a seguir ilustra.a comunicação no sentido iVProg-serviâor. O método getResposta() 
/ ' . . . 

é cap3:z -de acessar direta~ente o método público g~tAnswe:r: O ' da applet. · "Esse mé~qdo, 

retorna a résposta do aluno, na forma de programa/algoritmo, para enviá-los ao se~vidor. · 
( . A, ' ' ( 

<scr:ipt type= 11 text/javascript"> 
. . 

.function getR~sposta(J { 

var resposta.". = document. i vprog. getAnswer O ; 

6 Método para- envio de dados a partir de formulários, para mais info.rmações pode-se ~xaminar o sítio 
W3C http://www. w3. org/. · · · · 

' . ~ 

/ 

1. 

' I ' 
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}

</script>

EÉ1le método pode ser útil pala atividades,ém que existam mais. deum exercício por página.
Web doSGC:.O professor poderá criar;:por exemplo, um trabalho: no qual o aluno deverá en-
viei o programa/algoritmo, 'responder queüões dissertativás e de ihúltipla eséolhã na mesma

página. O exemplo a; seguir mostra que é possível colócai 3 "instâncias" do iVProg em uma
página .À.tmZ e submeter .as respostas ao servidor através do método subnit-.ÜA-Answer o .

<scri.pt: Language: " JavaScript!' >

functi.on subni.t.MA.Answero{. {

vãr resposta..exerc = new. Array(3)
var .sessão = nev:Array(3>;
var doc. =-documQnt.eMA.0;

resposta. exercE0] = doc:?getAnswer
var doc =.document..eMA.l;
resposta.exetc]]] = doc .getAnswer
vaf dóc = document.eMA.2;

.r.esposa.a.exerc [2] ',J ,doc . getAnswer
saFRa',m MA DnqT Arrhixrn n xxallln =\XV\P& vJ. IÜA a 1 111.+ LJbJ & .dblbA VHn V V-V\P T.UA UV .

docForm . MA.=POST.Archi.ve..: 1 . v41ue
docForm . MA.POST.Archive .2 . Value

docForm,:submeto
return true

/

)

/

( ) ;

( ) ;

( ) ;

resposta.
resposta.
resposta.

exe.rcE0]
exercEl]
exerc[2]

}

4

</script> /

Por c?urro lado, .(caso exista unha simples:ãtividade êm que exista apenas um exercício por.

páginail é possível' utilizar o .método .público sehdPOST(y da app/et que enviará a resposta

diretahente ao SG(S:

\

/ 

1. 
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} 

</seript>: , 
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Este métod9 pode ser útil para atividades em que existam mais de um exercício por página 
~ . 

Web do·SGC. O professor poderá criar, por exemplo, um trabalho· no qual o aluno· déverá en-

viar o programa/algoritmo, responqe~_quéstões -dissertativas e de múltipla .escolhà na ~esmh 

· p.ágina. O exemplo a seguir mostra que é possível col;car 3 ;'instâncias" dó iVProg em uma · 

página .html e submeter .as respostas ao servi.dor através do método submi t..MA_Answer O. 
. . - ' ,, 

• 1 

<seript Language= 11 JavaSeri•pt!;> . / . 
funetion · submi t_MA_Answer () ·. { 

var r_-esposta_exere = ·new Array(3); · " 

var _sessao = · new, Arráy (3) ; , 
. . 

· var doe. = doeunie.nt. eMA_O; 

respo:~ta_exerc[O] = d~-e. getAnswer O; 
· và.r' doe = doeument. eMA_1 ;. 

resp_osta_exere [1] = doe. getAn~wer (); 

var doe= doe~ent.eMA_2; 

r _e·spo~t.a_exere [2] = doe. getAnswer O ; 

.\ 

doeForm. MA_POST _Arehi ve_O, v:alue = resposta_e_xe_re [O] ; 

d·oeForm. MA_PO~T _Arehi ve_1. value = respcista~exere [1] ; 

, doeForm.MA_POST_Arehive_2.value = respos~a:..exere[2]; 

doeForm.'submit(); . ' 

return ·true ; 

} 

</seript> / 

Po~ o'utro lado, caso exista uma simples ati;idade em que exista ape;~ um exercício por 

págin~, , é possí~e{ utilizar o método público sendPOST ()' da applet· que enviará a ·r~spo;ta 

' diretamenté ao SGG. 

. . 
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Capítulo 4

Expet':jméhtos.

Já foram realizados dois ex$erimentos . com 'o iVProg, ambos êom alunos do curso. de
Licenciatura em Matemática no Instituto de Matemática e Estatística da Universidade de

São Pauló (IME-USP), em uma :disciplina de introdução à.computação,. no primeiro semestre

de 2010. 1)enominaremos esta turma por.TI.

O primeiro foi uln experimento controlado, em laboratório .:é cbm . observadores,. já o

segundo fol,-o uso. do iVPràg para introduzir programação no semestre'regulam.

4.1 Exercícios observados
b

O primeiro experimento f(5i constituído. por-2 .exercícios, coifa os alunos da, TI -divididos
aleatoriamente em 2'grupos,: GI ê G2, êm aproximadamente l hora: - O grupo GI. deveria

fazer ambos os exercícios priJneiro usando Q iVProg e depois usando um ambiente.tradicional

em C.,Já G2 .resól'üeriã'bs ~mesmoh exercícios primeiro êín Ç e depois em iVProgi : Cada aluno
deveria resolver.individualmente seus exercícios sem cç)nsulta, tendo um ob$ervâdor .ao seu
lado para tomar nota, por exemplo,' de quantos erroséihtÓtico$ õu quantas vezes (i,programa
foi executado até o aluno. cohsiderá-lo lcom.o correto.

/

Este .experimento teve como objetivo analisar as hipóteses iniciais de que ó iVProg simpli-
fica a tarefa, de programação para alunos iniciantes,dalém de avaliar a usabilidQde do sistema.l
A usabilidade foi baseada Qm um conjunto de ,heurísticas desenvolvidas pelo engenheiro di-

n'amaiquês Jakob Nielsen (NIELSEN, 2000), que identificou,,que e?çperimentos com apenas 5

usuáriósseriamsuficientes para idéiitíficai 85% dos problemas de. usabilidade. de um software .

/
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.Capítulo 4. 
,. • . 

Expe•rimentos· 
I -

Já foram realizados dois experimentos com o iVProg, ambos com alunos do curso de 
• • . 1 ' • • -

Licenciatura em Matemática no Instituto de Matemática e Estatística da Universidàde de 
1 ' 

São Paulo (IME-USP), em uma disciplina de introdução à cdmputação, no primeiro semestre 
. . . ( 

de 2010. Denominaremos esta turma por Tl. -.. 

O primeir9 foi um experimento controlado; em laboratório é com · observadores, já o 

segundo foi o 'uso do iVProg para introduzir programação no semestre regular. , 
f ' . . . . . 

. . 
4.1 ·Exercícios ob~ervados 

. I ' ' ' ,, ;-T • ~ 
, O primeiro experimento foi constituído-por-2 exercícios, com· os a:lunos da Tl -divididos 

r • • 4 

~leatoi:ié\,mente em 2, grupos, · Gl e G2, em aproximadamente 1 ho.ra: O grupo Gl deveria 

,_ .fazer ambos os exercícios primeiro usando o iVProg e depois usando ~m ambien~e tridicional 

em C; Já G2 resolverüf bs .mesmo's exercício~· primeiro eín C ·e depoü?em iVProg. Cada aluno 

deveria resolver)ndividualmente seu~ ex~rcícios sein consulta, tendo um observador ao seu 

. lado para tomar nota, por exemplo, de quantos erros 'sintáticbr;, óu quantas vezes o programa ... , . ~ ~. . . 

foi executado até o aluno considerá-lo .con:i,,o correto. 

~ste experimento teve como objetivo analisar_ as hipóteses iniciais de que o iVProg simpli~ 

. fica a tarefa de programação para alunos iniciantes~_além de avaliar a usabilid~de do sistema.' , . . 

. · 'A usabilidade foi baseada ~rn um qníjunto de heurísticas deseiivol;idas pelo engenheiro di-

. n'amarquês j~kob Nie.ls~n (NIELSEN, 2000), que identifi~ou ~ue exp
0

erimentos cm~ àpenas 5 
'• • I • 1 

usuários seriam suficientes para ideritífic~r 85% do~ problemas de usabilidade de um software. 
, ,... \ . . . . 

/. 1 
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Todos os alunos de -:TI . foram convidados para 'participarem do éxpeiimehto;.: que foi
realizado durante o horário semanal da aula de monitoria a turma.. No horário combinado

.apareceram apehãs 6 alunos. l?eve-se notar-que as .médias finais do alunos de. ambos os

grupos ficaram bem próximas.(GI 4,98 com desvio; padrão de 3,19 é G2 com 4,39 e desvio
padrão de 1,73). É. importante destacar que a maioria destes alunos não possui coÁhecimeüto
anterior ha área de programação.

e

Inicialmente foiexplicado o experimento,. número de exercícios e o papel dos observadores .

Uma Vez dividida,aturma, .foi distribuído um questionário cokn apenas 2 perguntas, visando
registrar a experiência dos alünob com a programação:

Qi) .Possui conhecimento da !tnguagem C? Qual çzpehêncáa?

Q8) Jã fez Q discip\ina de Introdução à Computcbção?) Utili,zoh qual língua,gem/fem'amentcL?
t

Recolhidos os questionários, liberatnos os exercícios para os grupos''.Eles deveriam resol.

vêr os exercícios e .eüviqr suas soluções- pala. Q .SGC O exercícios focam:

If Fazer um progt"ama que solicite dois núTàeroé .e mostre sua média aMtmétical

2. Fazer um programa que solicite um núvhero natüfal n e uma sequência de n nlímeros.

Em seguido o. programa, deve.impümü' .na,-tda, o maior e o 'rüenor número.

+

Cada observador deveria anotar ao m.anos os seguintes itens

Para os exercícios quando feitos usando ivProg

a) tempo para resolver: o éxércícid

b) (núheri) de vezes;que rodou o prógramã

). .número, de'çe.zes que detectou érro$ êie sintaxe ou lógica

Papá os exercícios quando feitos em C

A) telnl)o para:resolver o exercício

B) número de vezes qjie compilou

C): número dó vezes que Irodou

D) n.úmero de vezes que .detectou erros de sintaxe ou lógica

O objetivo dos exercícios e seus itens observados é identificar a,dificuldades dos alunos

'com .a linguagem e/ou ferramenta.i Por ésse .motivo, falam 'encolhidos oà exercícios que

/

\

' . 
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Todos. os alunos de -Tl foram convidados para · participarem do experimento, que foi _ . 

realizado durànte o horário semanal da aula ae monitoria a turina. No horário combinado 

apareceram apenas 6 alunos. Qeve~se notar -que as médias finais do alunos de ambos os 
,,,. . .. . ...... . . . 

grupos ficaram bem próximas (Gl 4,98 com desvio' p~drão de 3,19 -e· G2 com 4,39 e desvio 

padrãb d~ 1,73). É importante destacar que a maioria d~stes alunos não possui co~hecimento 

anterior na área de programação. , ' 

Inici~l:11ente foi ·explicado .o _experimento, número de exercícios e o papel dos observadores. 

Uma vez dividida.a turma, foi distribuído um quéstionário com apenas 2 perguntas, visando 
~ . . 

registrar a experiência dos alunos com a programação: 
,-

• ~ • , • t • 

Ql) Possui conhecimen.to da linguagem C? Qual experiência? 
. I , j 

1 

Q2) Já fez a disciplina ~e Introduçã_o _à ·co~putação?; Utilizou qual linguagem/ferramenta? 

1 
Recolhidos os questionários, lib~rainos os exercícios para os grupos. ,Eles deveriam resol-

~er os exeréícios e enviar ·suas soluções_par~ o SGC. O exercícios f~ram: 
, ,; • ' 1 1 • 1 

1 ::· Fazer um 'f!rog~ama que solicite dois números .e mostre sua média aritmética. 
. . .. ' . ... 

2. Fazer -µm programa:· que solicite um número natural n e uma sequên_cia de n números. · 
·' . ' 

• Em seg~idq,_ o programa deve imprimir na -tela o m°:ior e ·o menor número. 

Cada ob$ervador deveria anotar ao menos os seguintes itens: 

Para os exercícios quando feitos usap.do iVProg 

,a) tení.~o para r~solver o exértíci~ 
\ • 4 • l 

b) número de vezes que rodou o progr~ma 

c) núm~ro. de
0 

vezes que detectou erro~ de sintaxe ou lógica 

Par~ os e~ercí.cios . quando feito·~ e_m C 
. . 

A) tempo para resolver -o exercício · 

B) número de vezes q.ue compilou 

C) número de vezes ·que 'rodqu 

'. · .D) número de vezes q~e-_detectou erros de ~intá.xe ou ·lógica 

' ' 

/ 

O objetivo dos exercícios e seus it~ns observados é identificar a ,dificuldades dos alunos 

com: a linguagem e/ou ferramenta. , Por esse motivo, foram escolhidos os exercícios q1;1e 
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envolvem uiva lógica simples. Outro fatos motivador pala esta escolha, foi o tempo limite

para a realização do experimento,,quç'foi de apenas l hora com o .objetivo de identificar as
dificuldades iniciais dos Q,lunos bestas linguage.ns/ferramentas.

Após a aplicação do .experimento. foi feita a digitalização dos dados .e, .em seguida, orça
nizados nà tabela 4.1..

Tabela 4.1: ~Comparativo entre. iVProg e, a linguagem C nos critérios observados.

/â

b

Na tabela 4.1,,a linha ''Ql" aponta o. primeira item: do questionário,,.ou séjal'se o aluno
possui experiêncialcom' a.:linguagem C. A linfa;a "Q2" . é o segundo item do questionário, que

indica se Q aluno já fez a disciplina de Introdução à Computação. Ag linhas; ."a)". ,. "b)" ç "c)"
indicafü exercícios feitos no iVProg e seus respectivos itens observados: . tempo para resolver
o exercício; número de vezes que rodou b programa e número de vezes qüe detectou erros de

sintaxe ou lógica. Já as linhasl:!'A)",. "B)",, "C)" e ".D)"\ indicam. exercícios feitos C e seus
respectivos itens observados: tempo para iesolvet o éxercíciol número de vezes due compilou;

número'de vezes que rodou e número de vezes que detectóü erros dç sintaxe ou lógica.'

+

A partir das respQstas dd'questionário, .notamos. que: nenhum dolo alunos de GI. possui

conhecimento.ou experiência na área de programação, enquanto que em G2 apenas l possui..

Portanto,'.a: maioria dos alunos que participaram do experimento se enquadram iio per61 do
público alvo deste projetol

Aiialisandc-se os resultados fica clara a vántageln *de utilizar o iVProg. ., Obsçr'üa-.se, Óor

  GRUPOS GRUP02 GERAL
alunos aluno2 aluno3 média aluno4 aluno5 alunos média média

        naa
nao       nao

nao    
EX.l
no
iVProg            ' i     
Ex.2
no

iVPrag            iiao
concluiu

nao
concluiu    

Ex. l
emC      l ] l ] l ]  
Ex.2            concluiu

nao
conclliiu    r 
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. ' ~ . ~ ' 

envolvem uma lógica simples. Outro fator motivador para esta escolha, foi o tempo limite 
I • r , ~ • , • 

para a re~lização do experimento, que-foi de apenas 1 hora com o objetivo de ide:p.tificar as 

dificuldad~s iniciais dos alunos ; estas linguagens/ferrament~. · 
' • j \ 1 • ) -

Após a aplicação do :experimento ·foi feita a digitali~ação dos dados e, em seguida, orga~ 

nizados nà tabela 4. 1.-

. . . 
, 

' . 

Tabela 4.1: Comparativo entre iVProg e a linguagem C nos critérios observados. 
• 1 • • • 

1 
-- ~,-

GERAL , GRUPOl - GRUPO2 -
- alunol alunot àluno3 média aluno4 aiuno5 alunos · média média . 
Ql não não 1 não - sim não· , não - -, ., 
_Q2 sim, $im · não - sim sim n_ão - -
à) - 2 1 1 3 2,0 -' 2 · • ' 5 2 3 Z,5 ' Ex.l ' 

~. ~ ~ . 
_1,51 b) 1 

·, 2 ,. .3 2,0 . 
. 

1 l, 
. 

,1 
~ 

1 no -. 

IVP~~g ··e) '·- . ... ~. o o · o ·o.o ( o o ...... .., ,o o o,01 .. 
Ex. 2 a) 8 . 2 r 14 8,0 ~ 13 13 10,5 -~ 

' não ·,não 
b) 1 1 2 ~ 11,3 -. 5 5 ,3,2 1 · no 

concluiu concluiu .. 1. 

iVProg -e) o ·.O ~ o º·º 3 3 1,5 

1 
.. A) 9 5 15 9,7 23 50 35 . 36,b 22s l 1 .. ' Ex. 1 :, 8) 

,. 
2 ' i 5 2,7 4 10 11 8,3 5,5 . 

emC C) 2 1 2 1,7 2 .1 11 4,7 / . 

,3:,2 1 , 

' r .. 
D) 1 o 1 0,7 3 6 10 c- 6,3 3,5 
A) . ,.. ,5 21 .l4,0 ' 30 30 22,0 1 .1.0 -, - -

Ex.~ sj 4 . 5 '• 5 4,7 5 1' 5 4,8 não ·t nãc .. 
concluiu 

,. 
emC . C) 4 1 v2 2,3 . , . 4 conclúiu . 4 3,2 

's 
. 

D) 4 - 2 · 3,7 4 A 3,8 

, . 
Na tabela 4.1, · a linha "Ql" aponta o primeiro ·_item do questionário,, ou seja,'· se o aluno 

possui experiêncià 1com a linguagem C. A linha "Q2" é o segu~do item dçi quéstionário, que:· 

indicas-e o .alunÔ já fez a disciplina de Introdução à Computação. As linhas "a)", '1b)"-~ ;,c)" 

indicam exercícios feitps no iVProg e ·seus respectivos itens observados: tempo par~ resolver 
• • • • 1 • 

o ·exercíci_o; número de ve.zes que rodou _o_ programa e núm~ro de vez~ que detectou erros de 

. sintaxe ou lógica:. Já .as li~has _- "A)", "B)", "C)" -~ "D)" indicam exercícios feitos C e seus 
- . ., . ... ..... 

_respectivos itens observados: tempo para resolver o exercício; número de vezes que compilou; 

, número ~e vezes que rod~u e númern de vezes que ,detectou erros de ·sintaxe ou lógica. : 

' 

J , )\ (., • \ 

·. A partir das respqstas do questipnárip, notamos. que nenhum _dos alunos de G 1- possui ,,.. 

conhecimento ou ·experiência na área de' progra~ação, enquanto que em G2 -ap~rias 1 possui. 

Portànto, · a maioria dos alunos ·que pa~ticiparam do experimento se enquacl'ram rio perf,il ?º 
'pµblico alvo deste projeto: 

Analisando-se os· resultados fica" clar'a a vantagem 'de utilizar o iVProg. , Obs~rv~-_se, por ,. 
-, . 
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/

exemplo, .que todos o$ alunos de. GI resolveram com sucesso os.2 exercícios, ,enquanto apenas
l de G2. resolveu ambos..' A partir das .observações ficou claro que todos os alunos G2
tiveram grande. dificuldade com a sintaxe da linguagem C, com vários berros sintéticos ,e

lógicos, poi exemplo, os alunos 5 e 6 píecisaiam compilar mais de 10 vezes pataque primeiro

exercícios ficasse correto. O aluno 4 apresentou menor número de compilações,:-mas também
foi. observada grande dificuldade com a sintaxe para conseguir escrever um código corneto.

e

Out.ro fato que demonstra maior facilidade dos alunos com 'Q iVProg é ,o tempo' médio
para: resolvem ,os .éxerêíciobz Com o iVProg o tempo. sempre foi-.Ú.enorl mesmo considerando
o grupo l que primeiro deduziu qs algoritmo$ com o iVProg e apenas os implementatam êm
C: (i tempo médio .com o iVProg foram 2 min e: 8 min, ;contra.9,7-min e 14 min dos mesmos
exércícioé em C.

4.2 Uso em disciplina i'emular
e

Este experimento corresponde'ao uso dg iVProg pala introduzir programação coiii a turma

TI, 'mas qeÉte. item analisaremos apepasa usabilidade do iVProg. Questões de. aprendizagem

serão discutidas hos prókimbs.iteü$. Ao final do semestre; 32 alunos (de 48) desta disciplina
responderam a um questionário, composto por 7 perguntas: . As questões.:eram de Múltipla
escolha com o objetivo de reduzir..a subjetividade das opiniões e facilitar a'tabulação dos
dados:-:Para, fazer ó levantamento das preferências dos patticipant.es foi utilizada a escala
proposta por Renis Likert (apud OLIVEIRA;' 2005){ .que. consiste êm disponibilizar cinco

conceitos de ipúltipla escol.ha. que .variam conforme o seguinte, exemplo de Like$:

i

e Péssimo

e Ruim

e Regular

e Bom

. 'Ót.imo

Nas próximas páginass iseguem: p .ehuhciado, o objetivo der cada questãof o respectivo
gráfico (baseado na contagem do número de .ocorrências de. cada alternativa) e uma breve
análise.dos resultados.

/

/

\

/ 

-. 
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exemplo, que todos os alunos de_ G 1 resolveram com sucesso os.2 exercícios, enquanto apenas 
1 • • • l . " 

1 de G2-. resolveu ambos. A partir das observações ficou claro q:ue todos os alunos G2 
. - ·, 

. tiveram ·grande dificuldade com a sintaxe da· linguageITl C, com vários 'erros sintáticos ,e · 
' . . .. 1' • 

Mgic_os, por exemplo, os ~lunos 5 e~ ptecisara111 compila; mais de 1_0 vezes para'que primeiro 

exercícios ficasse correto. O aluno 4· apresentou menor número de compilações, mas· também 
- . . 

foi observada grande dificuldade coITl a sintaxe para consegui_r escrever um código correto. 
- . 

, Outrn fato que demonstra m~ior facilidade dos B;,l~nos com 19 iVProg é o tempo ~édio 

para· resolver ,os éxercícios. Com o iVProg o tempo sempre foi menor, mesmo cónsiderando 
; j - • 

o grupo -1 que primeiro deduziu o,s algoritmo~ com o iVProg e apenas os implementai:am em 
', 

C: o tempo médio .com o iVProg foram 2 rnin e_ 8 min, contra 9,7 mine 14 min dos·mesmos 
. ' 1 

exercício~ em e. . , 

, . 

.4.2 Uso em discipH.na _r~gular 
• 

Este experimento corresponde ao uso do iVProg para introduzir programação corii a turmà 

Tl, mas 11este_ item analisaremos apenas· a usabilidade do iVProg. Questões de aprendizagem 
.• • t ~ ' • 

·serão discutidas nos próximos.itens. Ao final do semestre, 32 alunos (de 48) desta disciplina 
. . . . ' . 

_r~sponderam ·a um questionário, composto por 7 perguntas. As questões eram de múltipla 

escoll).a ·co1:1 o o~jeti~o de reduzir ~a subj~tividade d~ opiniões e facilita;~ ·t?'bu_lação _dos . 

dados. _ 'Para fazer o leyantamento das preferências dos pa~ticipantes foi ut_ilizada a escala 

proposta por -Renis1 Likert (apud OLIVEIRA,- 2005), que consiste· em disponibilizar cinco 
. ' ' . . 

conce1tos de :rp-últipla escolha. que variam conforme o seguinte exemP,lo de Liker,t: . 
1 1 • 

• Péssimo 

• Ruim 

• Regular 

· • Bom 

-• Ótimo 

/ 

Nas próximas páginas, seguem o enunciado, o objetivo de
1 
~ada questão, o respectivo . 

' gráfico (basead~ ~a contagem do, n~~ero de ,ocorrências de. cada altern~tiva) e uma breve 

análise dos resultados. 

•, ·' 
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Questão 1) Quãntbls horas aproxima(lamente você utiliza o computador/internet
por dia? (independente da finalidade) .l :)

a) Menos qüe l hora

b.) Entre l.õ,2 h(il.as

c).. Entro 2 e 4 horas

d) Entre 4 e 6 horas
/

e) Acima de 6 horas

12

10

8

6

4

2

0

0
C3

a)

a)

d

C
3

U Menos quem: hora
[IEntre le 2 horas
[].Entre 2 e 4'horas
[] Entre 4 e 6 horas
B Acima de 6 horas

Figura 4.1: n'equênciá de uso do computador

Objetivo!. O objetivo desta (questão foi.identificar o grau de afinidade db aludo com (i
co.mputador,'possibilitandola identificação de eventuais dificuldades com o ugo do progratna

decorrentes .de inexperiência com o"liso da máquina.

Análise.'do resultado: Nota-se qüe ã maioria dos-.alunos são usuários frequentes de

computadóre, em decorrênêia desse fato, quedas dificuldades eventualmente.aptesentâdas por

essas pessoasfpromvelmente,:não estão ligadas. à.inexperiência com o uso do eqüipámento.

/

à
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Questão 1) quantas horas aproxim1:1-dámente você -utiliza o computador/internet 

· por dia? (independente da finalidade) _ ' · / 

a) Menos que 1 hora 

b_) Entre 1 ê 1? hóras · 

c) . Entre 2 e 4 horas · · 
I 

_d) Entre 4 e 6 horas 

e) Acima de 6 horas 

12 

10 
/ VI 

o 
e 8. ::::, 

"iii 
, · Q) 
. "C 

_ 6 (1) 
"C 
ro 

"C ,.,, 
4 e ro . . 

::::, 
e-

2 -
~ 

-o ' 

_/ 

.■ Menos que 1 hora 
Ciil Entre l ·e 2 horas 
□Entre 2 e 4-horas 
ti Entre 4 e 6 horas 
■ Acima de 6 horas 

• I 

't 

Figur~ 4.1: Frequê~cia: de uso do computador. · 
/' 

Objetivo: O objetivo desta questão foi identificar o grau de afinidade do alu~-o com o 

computadÓi, possibilitando'a identificação de eventuais dificuldades com o uso do programa ,. . . 

' decorrentes de inexperiência com o uso da máquina. -
~ 

'· 

Análise_ do resultado: Nota-se que ã ~aioria dos alunôs são usuários frequentes de • 
. . . . , 

computador-e, em decorrêi-icia desse fato, que as dificuldades eventualmente aptesenfadas por• 
I , , . • • 

essas pessoâs, provavelment e,_ não' estão ligadas à inexperiência com o' uso do equipamento. 
,, 

\. 
1 • 

. I 

__, 

. / 
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Questão 2) Considerando o aspecto ÜisualS: o iV.Prog Ihe parece' um programa

a) Incompreensível
}

b) Difícil compreensão

c) Indiferente

d) Compreensível

e) Muito simples

0
c:3
6
0
0
a
C63

a Incompreensível
[] Difícil compreensão
[] Indiferente

[] Compreensíve]
n Muito simples

b

Figura 4.2: Opinião.dos' alunos com relação ao aspecto vi?ual do iVProg

Objetivo: O.objçtiüQ desta questão é verifica.r se a interface dó. iVProg é de fácil com.
pieensao.

Análise do resultado: :.A partir .das respostas, nota-se uma clara aprovação. do iVProg,
sendo, qye. 75% dos alunos responderam quç a sistema é compreensível.

O gráfico .mostra que houveram poucas opiniões negativas pobre o, aspecto visllal A

observação direta do gráfico permite êoncluif-que o aspecto '%isual do programa foi aprovado
pelos alunos que responderam .o questionári.o.

,, 
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Questão 2) Considerand<:> o aspecto visual; o .iVProg l~e parece um programa: 

a) lncompreensíyel 

, b) Difícil compreensão 

e) Indiferente 

d) Compreensív~l, 

e) ' f-1uito simpleS' 

25 

1/) 

o 20 e 
:J m / 

Q) 15 -
"O 
Q) 

"C 
10 ns --~-

-a 
·.:. 
e 
ro 5' :J 
O" ✓ 

o 

, · I 

-, 

.• 

1 •, 

·■ Incompreensível 
· li Difícil cor:npré~nsão . 
O Indiferente 

' · 
·Compreensível 

■ Muito simples 

' 1 

'- ~ 

. 
/ 

' ' 
. figura 4.2: Opinião ,dos•alu~os·com relação ao aspecto vi~ual do iVProg. 

(?bjetivo: O obj~ti'vo desta questão é verificar se a interface do iVProg é de fáci_l com­

' pre'en~ão. 

Análise do resultado: · A p~rtir das respostas, not1:1--se urna clara aprovação do iVProg, 

sendo que. 75% dos alunos responderam que a sistema é compreensível. . 

aO .gráfico .mostra que houveram poucas opiniões ~ega~ivas .sobre o aspecto visual. A 
1 ' ' ' 

observação direta do gráfico permite concluir que o aspecto v.isual do progràma foi aprovado 
' . ' 

··pelos alunos que responderam o questionário. . / • 
• ' 1 •• 

I 

·/ 

.. 
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Questão 3) Na sua opinião, para quem tem uin primeiro êohtat(i;.o iVProg é

a). :'Muito difícil

b) Difícil

c) Simples

d)' Fácil

e) Muito Fácil

0C
=

d

0.
d

c:
,3

B Muito difícil
[.] Difící]
[] Simpbs
[] Fácil
B Muito fácil

Figura .4.:3: . Opinião dos alunos iem relação ao .primeiro :contato com .o. iVProg

Objetivo: Descobrir o quão .confortávpiÉ se éentêm os...alunos .ao usar o programa Nela
primeira: vez .

\ /

Análise do resultado: A inaioriadas pessoas çonsiderqu ó uso do programa dó simples
a fácil já na primeira ;experiência: Alguns .alunos, . no.. entanto, deram opiniões negativas

sobre a facilidade no uso. inicial. jsto~aponta que naelhorias devem ser feitas para tornar maia
simples:o primeiro éontãto do usuário çom o programa.

/'

.• 

/ 

· 1 
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' Quéstão 3) Na sua opinião, para quem tem um primeiro contato, o iVProg é: 
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Figura 4.3: .Opinião dos alunos 'em relação ao primeiro contato com o iVProg. .. . / • ' . . 
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Objetivo: Descobrir q quão confortáv§is se sentem os alunos ao tisar o programa g_ela 

pnme1ra vez. 

'Análise do resultado: A maioria 'das pessoas considerqu o uso ·do programa de simples 

a fácil já ria primeira experiência. ·Alguns .alunos, no entanto, deram opiniões negativ~ 

sobre a faciliqade no uso inicial. lsto "aponta que melho~-i~ d~vem ser feitas para tornar mais 
simples . o primeiro c_ontato do usuário com o programa. 
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Qiíestão 4) De modo geral; resolver exercícios utilizando o iVProg. é-\

a) Muito desagradável

b) Desagradável

c) . Médio
/

d) Agradável

e) Muito agradável

\

B Muito
.desagradável

[] Desagradável
[] Médio
[] Agradável
B Multo agradável

\

/

Figura 4.4í Opinião .dos alunos com relação à resolução de exercícios;no iVProg

Objetivoi. . Descobrir o quão confortáveis se sentem os alunos ao usar o programa pela
primeira vez.

Análise do= resultado: A resolução .de' exercícios n(i. iVProg foi considerada agradável

por 40,6% dos .participantes. No entanto, existiu a ieprovgção de 6,2% das pessoas, por
acreditarem ser, desagradável ou muito desagradável. Mais uma vez, a maioria das opiniões foi

favorável; indicando que, embora haja corieções a fazer, a~implementação â,tRaI é; agradável
o suÊciente para + m.pior parto dos alunos: .
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Fig.1~ra 4.4: Opinião ~dos ahinos com relaçã,~ à r_esolução de e:Xercícios no iVProg. 

Objetivo:. Descobrir o quão conforta.veis se sentem os alunos ao usar o programa pela 
,A ·• • > ,• . 

primeira vez. 

Análise do resultado: À re'solução de ' exercícios no iVProg foi considerada agradável 

por 40,6% dos participantes. No entanto, existiu a reprov~ção ·de -6,2% das pessoas, por 

acreditarem ser desagradável ou muito desagradável. Mais uma vez, a maioria das OJ?iniões foi 
. - . .. . 

· favorável, indicando que, embora haja correções a fazer, a.implementação atual é' a-gradável , . ' 

o suficiente para ·a maior parte dos alunos. , 
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Além das questões objetivas, o questionário contou ainda com três- questões díséuisivas.
Seguem abaixo o enunciado dessas questões e algumas .frases,escritas pelos alunos. Nas frases
transcritas foi mantida a grafia original.

\

Questão 5) ,Por favor', destaque as .principais vantagens de programar com o
iVProg em relação à linguagem. C:

E$t.a.era uma questão discursiva e destacamos algumas das respostas mais frequentes.
.As opiniões a seguir reforçam quejb iVProg evita erros na digitação delcomandos e reduz os
erros relacionados,com sintaxe.

"Úão têm risco de errar na djgitação.. Basta só pensar em algoritiflo:"

"N(5 iVProg, nos preocupamos'menos 'com a sintaxe.em si, .dando mais atenção pala a
lógica da rêbojuéãd"

"Todos os comandos qtíe em .C devem ser..digitadog, no iVptog basta que arrastemos o
ícone/ O que torna mais. hábil para maiiuseiol"

+

"Eu acho que a. principal vantagem. de usar o iVprog foi não precisar ficar preocupado
com.'a sintaxe dos :comandos. Isso :Com cêrtezá: nos ajuda. a .dar. atenção ao +lgoritMÓ em
questão."

Além dissoj'alguns alunos de$tac$tam a =faêilidade da visualização Prévia dos comandos
existentes:

I'Cótn o iVProg tenho opções para ir tentando fazer .o exercício .enquanto em C,. senão
tiver ht)ção' de como começar, fica difícil partir do zero."

"Visualização dos algoritmos,.bibli(iÇecajdefuhções de -fácil acesso previamente deíihidas'l

+

Também foram relatadas .yantagéns da idbntação,.utilizada na programação visual do

iVProg:

"Os blocos de comandos ficam bem yisíveis.e fácil de entender.'i

/
/

"Deixa claro. o .inicio ç o fim del.um laço pelo fato de utilizar 'caixas.'. Não exige. qué ó
usuário decote funções de comando, jáquetodas as ferramentas .e funções estão apresentadas
na interface do programa."

E finalmente, alguns. alunos destacaram à importância, de facilidades .no :iVProg como
inicialização. e alteração de nome de variáveis além da intelqacionalização do sistema:

1 • 
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As opiniões a seguir reforçam que o iVProg evita erros na digitação ~e comandos e reduz os 

erros relacion'ados ·com sintaxe. 
. . . 

· · "Não tem risc; de errar na digitaçful. Basta só pen~ar e~-algoritmo." 
\ ' ,_ 
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. "No iVProg, nos preocupamos ' menos :com a sintaxe· em si, dando mais atenção para a 
1 ' 

!> lógica da resolução/" 
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"Todo~ os comándo~ qúe em C devem ser digitados, no iVprog basta que arrastemos o 

ícone.; O que tor~a mais_ hábi) para ~ariuseio ." 
. / ~: 

- . ' \ . 
"Eu acho que a principal vantagem de usar o iVprog foi não precisar fic~r preocupado 

..... .. ' ' . ..•. . .. 
com ·a sintaxe dos comandos. Isso com certeza· nos ajuda a dar atenção ao &,lgoritmo em 

questão.'' , 

Além disso; alg~ns _alunos de'stacara~ a facil~dad~ d~ vii;;ualiz~ção prévia dos co~afl.dos 

existentes: 

"Com o iVProg tenho opções para ir tentando fazer o exercício enquanto em G, senão 

tii er noção de como coriieçar, fica difícil parÚ;-Ô~ zero." . 

"Visualização dos algoriÚnos, biblioteca'de·funções de fácil acesso previamente d·efinidas" 
l . l • • • 

Tam~éin for~m relatadas . vantagens da id'entação utilizada na programação visual do 

iVPr~g: 
. I 

"Os blocos de comandos fícam bem yisíveis e fácil de entender." 

"Deixa claro o inicio e o fim de . um laço pel0 fato de utilizar 'caixas'. Não exige que o' . ... , . \ 

usuário decore funçõei de comando, já.que todas as ferramentll? e funções ~stão apresentad':1-8. 

na interface do pr~grama.,, 
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E finalmente, algun$ alunos destacaram a importância- de facilidades no iVProg como 

inicialização e alteraçao de nome de variáveis ' além da inter~acionaliz?,ção do sistema: 
\ · 
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"Sintaxe pronta, controle de variável, alteràçãó. no nome da variável altera êm todo o
programa."

"A não necessidade de 'decorar' comandos - A orgahizãÇão Qm blocos oferecida pelo

ÍVprog =1.Atratividàde.'visual ' Comandos em Português"

l

Os depoimentos dessa' qxlestão confirmaram düe de fato o iVProg é mais prático e .ade
quedo aos ãluncls. iniciaütes por utilizar o modelo da programação visual.

Questão 6) Por favor, destaque, as principais vantagens de~progfamar usando
a. linguagem C. .em relação ão iVProg:

Esta também foi üma questão discursiva, e foram destacadas as respostas ipais.frequentei.

AIÉunk alunos .declararaih hão existir vantagens de programar usando a ling.uagem C em
relação ao iVProg:

"Não enxergo vantagens porque creio que o iVP.rog tem uma compreensão um pouco.mais
fá.cil."l

«T)nç:pnnhnpn »'vYV.

Entretanto, a maioria dos ,depoimentos.indicam que o iVProg é uma ferramenta didáticá,
não para produzir progral-rias profissionais de gf'ande polme.

'\

"Se habituar cóm a linguagem de ptogrampção?;

"Desconheça, i;alvez a velocidade para bompilai', alguns,prograh.as, mais 'sofisticados:l'

"Em C, podeihos utilizar coüípiladores ou. editores de maneira mais flexível. Já:ó iVprog
nã versão web iesÇringe um pouco. seu uso, uma vez que seu. bom funcionamento depende de

fatoies tais*quais á qualidade da conexão, dl) próprio. computador,'.etc.'.. A versão. aplicativa
e mais finiível."

"As vantagens são gúe :você estará usando uma linguage.m em que e possível fazer pro-
gramas;. e não.só entendendo algoritmos. Assim você começa a entender mais o computador,
sêu funcionamento, as bibl-iotecas padrãxi etc. ,"

'Rapidez êm .rodar«.um progra-ma maior; 'Kpoder copiar.e colar algum programa. pronto,

útil pára programas muito longa)s;, j'melhor pára compilar.''

Esses depoimentos indicam. que boa parte dos alunos ta.mbém tiveram a percepção de
que o i'VProg é uma ferramenj;a didáticalnão para produzir sofisticados.

\

48 CAPÍTULO 4. EXPERIMENTOS 

"Sintaxe pronta, controle de v~riá;vel, · a~teração no nome da variável altera em todo o 
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''As var'itagens são que você estará usando uma linguag~_m em· que e possível fazer pr~ 

' . . 
gramas, e ,não só entendendo algoritmos. Assim você começa a entender mais o computador, 
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Questão 7) Existo algum recurso que gostaria de ver.implementado.no iVProg?
(em caso afirmativo favor citar qual)

Esta foi a última questão -discursiva. Foram destacadas as s.ugestões mais fr.equentes e a

sl3kuir são áprêsentadas ab düe sugerem acriação de um arquivo .çkecutável:

"Sim.. Ser.ia interessante que os programas feitos com -o:'iVProg gerassem um arquivo
executável."

\

/

"Poder abrir o programa, feito pela iVprog cliretamente pelo .programa, e não por meio
do iVprog.- ;Como.em Ç com .exe."

Já os defbimentos abaixo $ugerein =a, criação de mensagens de ajúda e ferramentas para
(i reaproveitamento de çódigo:

q

"Sim:.,um decurso que apontasse: QU desse. afia dica do erra cometido"

"Criação de uma área comum para armazenamento de funções para reaproveit'apieiito em
outro código. O padrão de sempre iúiciàr,sem nada não facilita a reutilização objetos."

.A seguir, as éugestõês que indicam a existência de. pequenos pontos que déÜem sei me:
IhoradosnoíVProg: I'.. ',' . -. -: '... '.,,:

"Acho quç ó iVProg já é uni programa.bom e não necessita de iinplementaçõés, porem
acho que o curso deveria escolher ou usar o iVPfog, ou usam linguagem C, pbii. à transição

de um para outro be tolda muito mais difícil...';

TQuanto estávamos no aplicativo, o programa nos alertava.dê tempo em tempo'para salvar

o que foi feito, jái online isso não acontece e se o,lprogra-ma travar ou acontecer .qualquer outro
imprevisto perdemos tudo.; Talvez se houvesse umjeíto. .de salvar online 'seria boml".

/

"Os textos :no iVptog jprintsl üão estão muito legais, poisvocê não p.ode fazer adequações

pa.ra.o programa ficar bétn visto, exemplo, 1l 'P.O:Numero .'xl. esta na coluna 'y' 1? , etc"

'ilndependêücia. dos laços de if/esse, já que, .Rem sempre é. necessário - utilizaim.Êls Ó.' else
nafunçãoif.'l ). l J': }. :': ij '

:"Talvez o principal problema ehContradõ por todos no iVprog, foi o travamento exagerado
quando tentávamos'-rodar o piogralma. E como algumas vezes esse erro se dava a .alguma

janela aberta, aéreditó que poderia ser impresso na tela umiaviso indicandcb.que a'janela
ainda estava aberta, . Também acredito que se os exercícios pudessem ser salvos quando
o .fazemos de modo online falcilitaiia muito,l pois Como eles não podiam ser entregues em
alquiVós coiüpa(%idos, tínhamos .qüe fazê. los. nei internet, e moitas vezes perdíamos o que

J 

" 
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janela aberta, acredito que poderia ser impresso na tela um a;,iso indicando_que a 'janela 
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ha;víamos feito por causa.de algum pré)blema qqe o iVprog apresentava."

Estas falam boas sugestões de usabilidadê,, qué devem .ser .éonsider'àdàs ,em trabalhos
futtÍros.

4.2.1 Comparativ(5 de desempenho com turmas- anteriores

A fim çle realizar uma análise comparativa do uso do' iVProg, os resultados da turma TI
foram comparados com dados de outra turma da inesmã disciplina e curso, ministrada em
2005 pelo orientadoí dessa dissertaçãolvEsta segunda turma; qué será.designada T2, teve 50

alunos efetivos (alunos com ao fenos uüai. atividade valendo. pata), enquanto TI teve 48.
ÉM' ambas as turmas, t(idas as aulas ocorreram em laboratóri.o,-:com. no máximo 2 alunos
por. computador'. ,!0 método de apresentação era propor uin exercício/problema. à turma e
inceiítívar os alunos .ã apresentarem. stígestões.

Os principais tópicos Cobertos 'na discjplinã foram:. Média de n números;' Algoritmó de

Arquiinedespara MDCI Computar ênésimo termo de' Fibonaccil Tçstescom tipo; 'problemas
çom 'chai',e.''int'; Computar cos(x) via aproximação por série de Taylorl Vetores;: ordena
um vedor utilizando alma função auxiliar (para achar um Imínimo) l Vetores: busca binária;

Vetores: representação de conjuntos e Função que verifica.ée um vedor. é de permutação.

X

.Z\método de ênsÍno ut ligado na tur,ma T2

Na turma T2, ,introduziu-se ó conceito de programação.a partia de um sistema.que simu -
lava o computador, :utilizando-se inicialmente uma programação da linguagem desta máquina
simulada. Comandos alto. níueZ, em lingualgem C, roíam deduzidos a partir do iüodelo baáiõ-
nz'üe/. Õ emulador talbbém dispunha de um compiladór pala sua linguagem de máquina e

pode se! livreinehte descarregado pelajWeb .(http!//wúw.motel-natica,;br/programas/icg/).
A partir da semana 5. passou-sê a utilizar apenas a.linguagem C.

A avaliação foi composta por 2 provas, 5 exercícios/programas'online e 3 exercícios/programas
(exercícios maiores envolvendo também a modelagem de problema) .

/

Método de ensino utitl,fado n,a tumn,a I'l

Nesta turma iniciou-$e o conteúdo diretamente em uma linguagem acto-nz'üeZ usando o
iVProg. Na medida em que o. curso,avançava, apresentava-se. i)s comandos numa sintaxe

do tipo C. A avaliação foi composta ,por 2-provas, sendo a primeira online..(uü aluno.-por

computador) ê .a segunda teórica/tradicional,. foram feitos 33 exercícios/programas on./ãnê,
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- • 1 • ' ' 

incentivar os alunos a apresentarem súgestões. · ~ 
~ - -~ 

-'os pri~cipais tópicos c~bertos na disciplina foram: Média de n números; -Algoritmo de 

Arquimedes para MDC; Computar. enésimo termo de1Fibonacci; restes com tipo, 'problemas 
~ . . ' . ' . . . \ . 

,- com 'char' e_• 'int';- Computar·cos(x) via aproximação por série de Taylor; Vetoret ordena ' 

um vetor utpizando uma_ função auxiliar (pai-a achar um ·mínimo); Vetores: busca binária; 
' ·1 ,, • • 

Vetores: representação de conjuntos e Função qu~ verifica-se um vetor· é de permutação . . 

'Método de ensino Ütilizàdo na turma· T2 · 

Na turma T2, ,introduziu-se o conceito de programação a partir de um sistema que simu-
. . _- . . . . ' ' 

lava o computador, utilizando-se inicialmente uma programação na linguagem desta máquina 
•\ . . 

simulada. Comandos alto-nível, em linguagem C, foram deduzidos a partir do modelo baixo- ' 

·nív~l. o · emulador tamb~m dispunha _de um comp~lador para _sua linguagem de máquina e 

· pode ser: livremente ·des.carregado pela. Web (http://www.matematica~br/programas/icg/). 

A partir da semana 5. passoµ-se a utilizar apenas a linguagem C. 

A avaliação foi composta por 2 provas, 5 exercícios/programas-online e 3 exercícios/programas 

( exercícios maiores envolvendo também a model~gem de problema). " 

Método de ensino utilizado na turma; Ti, ,, 

. ,, - . . . . . 

Nesta turma iniciou~::ie o conteúdo diretamente em uma linguagem çi,lto-nível ·usando o 

iVProg. 
0

N a medida em· que o. curso avançava, apresentava~se os c~mandos numa sintaxe . 
~ , ' 1 • 

do tipo C. A avaliação foi composta .por 2 provas, sendo a primeira online (um aluno -por 
, • 1 ' " ' 

computador) e-~ segunda teórica/tra?ici?nal,_ foram feitos 33 exercícios/progral!las online, 

/ 
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USO: EM DISCIPLINA REGULAR 51

no.iVPtog, e -20 exercíçio$/program:as feitos em: C.

..4náZáse êómparat ua das turmas

Cofn o objetivo de fazer uma análise comparativa entre TI (turma que: utilizou o iVProg)
e T2 (turma que não utilizou o iVProg)l foi feita a tabulação dos dados que podem indicar

o deseml)enho no aprendizado durante o semestre, colTió: pot exemplo: 'notas nas avaliações,
exercícios feitosl presença e finalmente a nota média 'final. Estes: dados são :apresentados na
tabela 4:21

;4

B

h

Tabela 4.2:' Comparativo das . 2 turmas
M 'TI' DP. TI .'. M T2 DP T2

A coluna "h'l-Tl". indica a Média na turma TI., enquanto f'DP Tl" indica o sêu desvio
padrão , ,A coluna. "M.T2':.indica. a média na turmas 'F2, enquanto "DP T2" indica' o seu

desvia. padrão. A linha "presença'k, indica a presença Média d(is alunos .durante o semestre.
As linhas - "avaliação l e 2": representam. as. notas. obtidas pelos alunos nestas avãliaçõeà. A

linha I'éxetcícios/programas .online" indica notas' obtidas nesga-.modalidade composta,por
exercícios com bâ,ixo grau de dificuldades A -linha "exercícios/programas" in(bica notas obti-'
das hos exercícios majores envolvendo também a modelagem de problema.

J

Uma :variável importante na análise de desempenho das turmas é a presença .êln . aula,
pois pode indicar. maior ou menor Motivação dó aluno, com a, disciplina.:. Neste sentido; o
comparativo indica clara vantagem do iVProg,: pois enquanto na turma l a presença média foi
73,1$7% (com desvio padrão de 0,268), na turma 2 al .presença média em aulas foi de apenas

56,48% .jjdesvió padrap um pouCO maior, . 0,330))fO ,maior desvio padrão':em T2 pode sêr

expliêádã pelo maior número de desistentes (14 .desistentes çm T2 contra apenas. 7 em TI) .

Com relação às notas, a .média da prilneila avaliação em TI.:(5,49) é -maior que em T2
(3,28); indicando maior eficácia do uso do iVProg; pois comQ já citado, na primeira.avaliação

de TI, todos optaram por fazê-la no jVProg

H

,/

Na turma'TI, cabe.um destaque pata a análise comparativa entre iVPróg 'e a linguagem

C{,Na ptimeir? avaliação os alunos podiaih optar por !fizer em C ou. no iVProg.'l)os 46 alunos

\

presença' 73,37% 0,268 56,48% 0,330
n\rnlinnan l .
w r.wxxwy wv x \ 5i49 2,98 3,28 2,88
avaliação 2 3,58 2,20 4,33 4,12
exercícios onZãrze 9,32 1,61 7,00 4,52
exercícios/programas 8,57 2,28   4,02
nota anal 4,64 2,27 4,06 3,23

r 

.• 
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-
no·iVProg, e-20 exercfoios/programas feitos erri C. · 

~ . ' - . 
--.. 

Análise comparativa das turmas , 

' IJ \ • ' 

: Com o objetivo de fazer uma análise comparativa entre Tl (úirma que utilizou o. iVProg) 

e T2 (tur~a que não utiliz~u o iVProg), foi feita a tabulação dos dados que ·podem indicar 

o desempenho no aprendizado durante o semestre;· como por ·exemplo: ·not~ nas avaliações, . -
exercícios feitos, P,resença e finalmente a _nota média 'final. Estes dados ~ão apresentados na 

tabela 4;2. 

Tabela 4.2: Comparativo das 2 turm?,S 
M Tl · DPTl · MT2 DP T2 i 

presença· 73,37% 0,268 56,48% 0,330 
iv_aliação 1, 5,49 2,98 · 3,28 ·2>88 . '. 

. avaliação 2 _ 3,58 2>20 4,33 4)2 
exercícios online 9,32 1,61 7 00 4>52 \. ,. 
exercícios/ programas 8,57 2,28 4,28 ' 4 02 . ' . I .. nota final 4,64, 2,27 4,06 3,23 

,, 
A coluna "M .Tl" indi_ca a média na turma Tl, enquanto , ''DP Tl" indica o seu desvio 

padrão. A coluna_ "M· T2" .. indica a média na turma_ T2, enquànto "DP T2" indica o seu 

des~io· padrão. A linha "presençi;"· indica a presença média dos alunos durante o semestre. ,. 

As linhas , "àvaliação 1 e· 2", representam-as notas ol:>tidas pelos alunos nestas avaliações. A 
1 ' ,. •I 

linha '.'éxetcícios/pr~gramas online" i:hdica nótas obtid?S nestà-modalidade composta_por 

exercícios com baixo grau de dificuldade. A -linha "exerçíci_os/pr(?gramas" inqica notas obti-
1 das_ nos _exereícios maiores e_nv~lvendo també~ a modelagem ·de probl~ma. ' ., . ' • 

·uma variável importante na análise · de dése~penho das turmas é a presença em aul~, 

pois pode indicar-maior ou ineno; motivação d'o · ~luno. co~ a , clis~iplin,a .. N~ste ·sentido; o . 

comparativo indica clara vantagem do iVProg, pois enquanto na turma 1 a prese~ça média foi 

73,37% (coín d~svio padrão 'de 0,268), na turma 2 a presença média em ·aulas foi ·de apenas 
' . . 

_ 56,48%. (desvio padrão um pouco maior, 0,330). O maior desvio I?ª.drão em T2 pode ser . 

explicáda pelo maior número de desistentes (14 desistentes ~ni T2 contra apenas 7 em Tl). 
/ f . . • 

Co~ relação às notas, a média da primeira avaliação em -Tl' (5,49) é maior que em T2 

(3,28), indi~~~do maior eficácia ·do uso do 'iVP~og,· pois comqjá citado ,' na prim~ira.avaliação . 
• • 1 - ~ • • 

de Tl, todos optaram por fazê-la no iVProg. · 

' . 
Na turma•Tl, cabe um destaque para a análise comparativa entre iVProg ·e a linguagem 

C: Na primeir~ avaliação os alunos podiam optar por fazer em C ou no iVProg. ~Dos 4,6 alunos 
, • 1 ' _ . ~ " -. • r 

\ 

, . 
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52
\

CAPITULO, 4. EXPERIMENTOU

que fizeram a avaliação, todos optaram pelo iVPróg. : Porém, aqui.deve:se aprontar um. viés
pió-iVProg que foi o número de semanas com .cada .uma das linguagens: 6 semanas exclusiva
com'iV.Prog contra l2 usando apenas C.

/

Outros'indicadores da eficácia. do iVProg foram ..: : a brusca queda de envio de soluções
para os~exercícios, quando estes paBsaiam a per cobrados apenas em C a média de envios
caiu de.69,1% para 45,5% (tabela 4.3)l e o resultado da avaliação.2, cuja média. foi 5;49
na aval.maçã(i l contra 3;58: Da avaliação 2. Uma possível Irazão para a queria drástica de
desempenho nas avaliações em '?l.foi precisamente. a,.queda no número de exercícios feitos
pejos alanos.. Durante as aulas, quando indagados sobre á queda no envio de exercíciosl a
jlistificativa dos alunos foi maior dificuldade com:Q linguagem C.

Ü

Nas avaliações feitas.em C, obÊ;ervou-sei nas duas 'turmas, um .elevado númei:o de erros

de sintaxe, :como o erro eml expressão lógicas :usar.I'a=1'l.. uo lugar dé "a==1" . .Esse é .Um
típico erro semântico em linguagem C., que gerou frustração l)ara álbuns alunos, sendo sempre

üecessáriõ a intervenção. do professor para apontar, o eJlro.

4.3 Conclusões do capíítulo
/

Nesse capítulo. foram apresentados Vários experimeútos e métodos para avaliar as carac-
terísticas .do iVProg. Foi apresentado ainda o questionário utilizado Como estratégia bata a
colete de dados realizada no final do curso de /ntrodução à Computação. Após análise desses
dados qüe indicou a existência de pontos que devem ser melhorados no iVProg, entretanto o

programa foi bem aceito pelos alunos desta disciplina.

Tabela 4.3: Comparativo dos exercícios leitos em TI.
  nota quantidade entrégué
  média desvio padrão média desvio padrão

exercícios .feitos no iVProg
exercícios feitos eni C

9,32
8,57   69,1%

45,Õ%
0,462
0,497
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que fizeram à' avaliação, todos optar$m pelo iVPróg. · Porém, q,qui dev~'-se 9-p-bntàr um. viés 

pró-iVProg que foi o núme~o de semanas com cada uma das linguagens: 6 semanas exclusiva 

comfiV_Prog contra 2 usando apenas C. 

Tabela·4.3: Comparativo dos exercícios feitos em Tl. 
-nota quantidade entregué 

. { média desvio padrão média desvio padrão 
exercícios feitos no iVPrng . 9,3_2 1,61 69,1% 0,462 
exercícios feitos em e 8,57 · 2,28 45',5% 0,497 

·.• 
1 . 

Outros ·indicadores da eficácia do iVProg foram : a brusca queda de envio de soluções 
1 . • i I - , 

para os _ ~xercícios, q:uando estes passaram a ;:;er cobrados apenas em C a média de envios 
: . . . 
caiu de.69,1% para 45,5% (tabela 4.3); e o resultado da avaliação 2, cuja média foi 5,4~ 

na avaliação 1 contra 3·,58 na avaliação 2. Uma possível razão para a queda drástica de 

desem~_enho nas avaliações ein 1?1 -.f~i pr~cisa'.mente a queda no número de _e~ercícios feit os 

pe~os {1,lunos,. Durante as aulas, quando indagados sobre · a queda no envio de exercícios, -a 

justifi~aÜva dos alun~s foi maior dificul~ade com a lingua~em C. . 

Nas avaliações feitas em C, observou-se, -nas duas turmas, um elevado número de ertos 

de sintaxe, como o erro ern' express~o lógica: usar "a=l" no lugar de "a=:==1". Ess_e é um 

típico erro semântico em ling1,1-áge~ C, que gerou frustração para álgmÍs alunos, sendo sempre 

necessária a intervenção do professor par~ apontar o eiro. 
• r t ~ 

/ 

4.3 Conclusões do · capítulo · 

Nesse capítulo foram apres~ntados vários experimentos e métodos para avaliiir as carac- . 

terísticas. do iVP rog. Foi apresentad~ ainda o questionário utilizad; ·como estratégia· para a 

coleta de dados realizada ~o final do curso de Introdução à Computação. Após anális~ desse~· 
. . . 

dados que indicou a existência de pontos que devem ser m~lhorados no -iVProg, entretanto o 
p;o.grama foi bem aceito pelos alunos dest_a discipFna. ( . . ' - . ,, 

j 

, 



Capítulo. ;5

Conclusões

5,1 Considerações finais
a

Nas Últimas décadas, a; internet pensou a sér .utilizada: como ferramenta:.importante no

processo de: énsinoÍ' sendo o incremento nos úl.Limos . anos particularmente empurrado .j?elo
surgimento de sistemas gerençiadoies de cursos (SGC): Esses sistemas propiciaram ó. acom-
panhampüto . remotpl ])or.parte dos professoresi de atividades desenvolvidas .pelos alunos,

facilitando aó aluno seguir seu bróbrio ritmo dó aprendlzageiü.

Cíobjetivo deste trabalho foi apresent;ai umÊistema Web para ihtrodhção à programação
que possa.. efeti'üàmente.' ser utilizado em aulas como feirainenta , de .auxílio.":ao professor é
ao .aluno: o .iVProg. A meta principal :deste 'sistema é tnotivar os estudantes a assimilarem
melhor o conceito de ãlgoritmo, reduzind(i problemastípiêos dos ambientes tradicionais para

ensino-aprendizagem de.programação. Além disso, .o ÍVProg'.e'cita boa' parte dos erros de

sintaxe muito comuns na programação .(em disciplinas introdutórias) .

Para .verificar a validade desta proposta, (i iVProg foi :tostado em aulas de introklução à
piogra.maçãol Os resultados apresentados abra;vés dos testes realizados mostraram que as

diretrizes seguida .no sistema funcionaram de forma satisfatória. Vale destaçlar que este sis-
tema funciona .plenamente via Web e-pode ser jntêjlrado .al gGC:.Esta integração'foi utilizada

com, sucesso na disci$1ina aqui relatada (turma TI)-.

.Como trabalhos al culto prazo nõ iVPróg;. destacamos a necessidade: de .fihajizar a intef-

nacionalizaçÕo. . Mais a longo«prazo,. outra funciona;lidade :a ber ..desenv(51vida é a avaliação
automática.q. partir de um gabarito,,' Futurainénte também esperamos implementar um ei-

53
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-Conclusões 

1 

5 .1 Considerações finais 

ã, • 1 • \ 

Nas últimas déca~as, a ; interriét passou a ser utílizada· como ferr1;1,men~a importante no 

processo de ensino;' sendo o· incremento nos últimos . anos particularme~te empurrado pelo 
1, I .to. • , ' 

surgimento .de sistemas gerenciadores de cursos (SGC) . Esses sistemas propiciaraf!l o. acom-
1 • • . • . • . ~ 

pan~am~rtto _i:emoto, por part~ dos professores, de atividades desenvolvidas .. pe.los alunos, 

facilitando ao aluno seguir seu próprio ritmo de aprendizagem. 
' , ~ . ., -

. . 

O objetivo deste trabalho foi apresenta.t um ··sisterna Web para introdÚção à programação 
. . . .. - -

,/ . ' 

que possa efetivamente · ser: utilizado ·em· aulas como ferramenta . de auxílio ao professor e 
- - ' t . • 

ao alun~: o iVProg. A .meta principal deste 'sistema é motivar os estudantes a-assimilarem . . . - ' . . . .• 

melhor o conceito de algoritmo, reduzindo problémas típicos dos ambientes tradicionais para 

ensino-aprendiz~gem de· p;ogra~ação. Além disso, o iVProg'. evita boa' pa;te dos erros de 

sintaxe muito comuns na programação (em disciplinas introdutqrias). · 
1 ' ~ 

Para verificar a validade desta proposta, o iVProg foi -testado em aulas de introdução à 

programação. Os resultaàos apr~sentados atiavés dós testes realizados mostraram que -~ 
' . -

diretrizes seguidas no sistema funcionaram de forma satisfatória. Vale destaçar que este sis- · 

·tema f'1ncio;a plenament~ via \veb e-pode ser . ~ntégrado ·ª SGC: ,Esta: integração
1 
foi utiÍi~ada 

com_ sucesso na ·disciplii:ia àqui r~latada· ( turma Tl). 
. . ' 

·' CÓmo trabalhos· a ~urto pra~o no iVProg, destaca~~s a· necessidade de final.izar a inter-
, - · - ' t \ 

nacíonalizaçii,o . . Màis a longo prazo, o~tra funciona:li_dade 'a ser desel)Volvi1a_ é a avaliação 

automática./}. partir de um gabarito. Futuramente também esperamos implementar um ex-

·, 
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pbrtadop de código iVProg bata linguagem como C ou Java

O iVProg está*disponível no endereço http : //www . matemati.ca . br/i.W.rog e pode utili-

zaiió no próprio navegador da internet ou descatregad(5 para será executado cí)mo aplicativo

5.2 Clontribqições

O iVProg, um dos resultados desta dissertação, apresenta uma série uma adaptações .e
melhorias feitas no siÉtgtna 4ZÍce due é desenvolvido em .Java, :üa. forma de so#ware Ziure,
entretanto apresentando sérias limitações paira seu ugo via, Web em éscolps brasileiras:. êle não

está codificado de modo internacionaliàável e. .sêu tamanho em. bytes é atualmente inviável

pala üso viabinternet (appZet que funciona:em nã.regadores) .

Deste modal Q maior trabalho até aqui no iVProg.foi adaptar o modelo do .Ápice pára um

sistêhã que. funcione nã forma .de appZet e' que este.la em Português, (internaéionalizáve!) .
Pala isso foi necessário eliminei um dop.recursos do ÁZãce (Íue foi sua interface que permitia
collstrução de histórias...animadas .

\

à

\.

\

As- duas contribuições cais importantes do iVProg,estão relacionadas à redução de di:'

faculdades encontradas por alunos em cursos tradicionais de introdução à programação. . A
mais importante é que o ÍVProg reduz.$ignificativainénte as dificuldades dq alunos com a
sintaxe rígida (e nào natural) de linguagens tipicamente utilizadas em cursos introdutórios
de programação (como Jaua ou C').

A segunda contribuição desi;e projeto é reduzir substancialmente a curva.de aprendizado

de um ambiente de programação, pois como foi mostrado no Capítulo 4, suá interface permite
um rápido aprendizado da sintaxe necessária à programação~(usando o m(idelo de qaiiastm.

blocos")..e pràticamente elimina as dificuldades de instalação do ambiente de programação.

/

/

À

Disponibilizei .o íVProg como um wÍdget foi motivado pela ideia de traàerÀ programação

para.a Web, possibilitando ó compartilhainento de programas/algoritmos:: A utilizaçãoe de-:

seíivolvimento de .wÍdgets. no contudo do ensino de programação é raramente feito, por.outro
lado indivíduos e instituições dé ensino demandam 'ferramentas colaborativas quepossam ser
facilmente difundidas em redes sociais.

' 
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portador de código iVProg para linguagem como C ou Java. 

O iVProg está,disponível no ~ndereçó http://www.mé!1-temat'ica.br/ivp_rog e pode utili­

zado no próprio navegador da internet ou descarregado para ser executado como aplicativo .· 

' -

5.2 Contribl]ições 

O iVProg, m:n dos resultados desta dissertação, apresenta uma série uma ad~ptações e 
. ·~ . . 

melhorias feitas no sist~tna Alice que é desenvolviqo em Java, .ria . forma de software livre, 

·ent;etanto .apr~sentando sérias limitações para seu uso via Web em escolas brasileiras: ele não · 

•está çodificado de modo internacionalizável e .. se~ tamanho ~m bytes é atualmente inviável 

para üso yia) nternet (applet que funciona ·e~ nà vegadores) . 
1 , 

• • 1 • • 

Deste· modo, o maior trabalho até a:qui no iVProg foi adaptar o modelo do Alice para um' 

. sistema que, fúncione na forma ,de applet e· que esteja em ~àrtuguês. (internacionalizável) . . 

Para isso foi necessário eliminar um do~ recu~sos do Alice que foi sua interface que permitia · 

. ~· co~strução de histórias -animã.das . 
. ,• 

• 
As duas contribuições mais importantes do iVProg ;estão relacionadas à r~dução ?e di­

ficuldades encontradas por alunos em cursos tradicionais de introdução à programação. · A 

mais importante é que o iVProg reduz' significativamente as dificuldades de. alun9s com a 
! ' , - . .' . ' , . 

sintaxe rígida (e não natural) dé linguagens tipicamente utilizadas em cursos introdutórios . ,. 
de programaç~o (como Java ou C). 

J 
\ \ .. ' . 

. A segunda contribuição des_te projeto é redu.z,ir substancjalmente a curva de aprendiz~do 
. ~ - ' / 

: de um ambiente de programação, pois como foi ·mostrado no capítulo 4, suá interface permite 

um r_ápido apréndizado da sintaxe necessária à programação ( usando o modelo de farrastar 

blocos") e. prati~amente eli~ina as dificuldades de instalação do a~bienté de pr~gramação. •· 
. ' ' , ~ ~, . ' ,,. 

Disponi~ilizar .º i\ÍProg ~orno um widget foi motivado pela ideia de trazer à prograrr_iação 

para.a.Web, p~ssibilitando o compartilhamento de progr~mas/~lgoritmos. · A utilização·e de-
, . / "' 

serivolvimento de .widgets no conte-:ito do ensino de programação é raramente feito, por outro 
., . . ' ~ ' ... . 

~ . lado indivíduos e instituições de ensino demandam 1ferramentas colaborátivas que ·possam ser 
. ·- - .. 

'-facilmente difundidas em redes sociais. 

'. .. ' 
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75.3 ll'rabalhos'li'üturos

Existem várias possíveis melhorias pieteiídidas para o iVProgf: a prinêípal delas seria um
avaliador automático, que poderá ajudar tanto a professores, quanto a alunos O modelo
pretendido baseia-se na construção de um gabadfo: um Código-exemplo e algumas:entradas
c(im suas respectivas saídas. .Ei'uturdmente também esperamos "implementar um exportador
de código iVProg para linguagem -como C ou Java, confoiníe.Éugeridó por alunos:no capítulo
4 /#

Do ponto de vista didático, pretendemos brevemeiíte. testam. o iVPrbg em.turma do ensino
médio. Estanhos int.eressados em saber se o modelo visual. permite uma. melhor compreensão
deste público sobre o .conceito de algoritmó matemático. Es$eramós que isso melhore inclu-

sive a compreensão geral .deste aluno sobre a Mal;eMática., .Destacamos que o iVProg bode ser
utilizado úo projeto .iniciado por PEREIRA (2Q05), aprimorando a metodologia/ de ensino

de.prografnação.eú escolas .do ensino médio

Além destes, enxergamos, Como .trabalhos futuros a melhoria-de êua eÉtnltura .interina .e
incorporação de: novas funcionalidàded, como possibilidade de trabalho colabolativo. Pata
isso será necessário a.criação deram modelo ,de ihteração que permita o trabalho f;ihcronizado
de várias oessoas

+

\

' 
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, 5.3 Trabalhos Futuros / 

•\ ... . 
Existem vá.rias possíveis melhorias P.reterídidas para o iVProg, a prinCÍpal delas se1:ia um . -· 

avaliador automático, que poderá ajudar tanto a professores, quanto a alu~os. O _modelo 
pretendido baseia-se na construção d~ ~m gab~rito: u_m código-ex~mplo ; algumas entradas 
com suas respectivas saídas. Futurám~nte também esperamos implementar um exportador 
·de código iVPr~g ~ara linguagem como -C ou Java, conf~nrie suge~idó p~r alunos no capítulo 
4. -

Do ponto de_ vista didático, pretendemos brevemerite testai o i\(Prog em. turma do en~ino 
médio .. Estarh.os interessados ém ;aber se· o ·model~ visual, permite u~a melhor co~preensão 

f ~ • ' ~ 

~este público sobre o cori~eito de algoritmo .matemático. · Esperamos que isso melhore inclu-
i • • • • 

sive a çompreensão geral deste aluno sobre a Matemática. Destacamos que o iVProg.po.de ser ' 
, . ' ~ . ' -

utilizado no projeto iniciado por PEREIRA (2Q05), aprimorando a metodologia de. _ensino . . 
de-programação em ·escolas do ·ensino médio . 

.> i . 

Além de~tes, enx~rgamos, como trabalhos futuros a melhoria de st'ia éstruturá interria e . - . 
incorporação de novas fun~ionalidades, como posslbilidade de trabalho cqlabotativo. Pai~ 
isso será necessário~ criação de um modelo de interação que permita o trabalho ;3iricronizado 
de vári~ pess~~- . - · ' - -, · · ·- · 

. ,, 

. . 

, í 
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Apêndice A/

Mànt;ial do iVProg
\

+

Durante o curso de. Introdução à, 'Programação é necessário que o'tempo gasto para
aprender â ugãr. o iVProg .seja o menor p'ossível. Por esse motivo q sua, intei:face é gráfica
sim.pies, para que o usuário possa rapidamente se .acostuma'r com os componentes do sistema.

A tela principal do sistema é composta' pelos seguintes. módulos que.serão detalhados a

seguir:Menu dó sistema;, Bo.iões de execução é edição, Aba.de.variáveis, Aba*de métodos,
Implementação do método, Aba de funções.: A .interface gr'áfica do sistema n(i ihodo aplicativo

pode ser vista na figura A.l:..

A.l Menu do sistema
\

Ó menu. do sistema é composto' poi 3 Ítçns n(i modo ablicativt): Arquivos Exercício é

Ajuda l. ,l :':- -

No modo ón.Zune;o sistema' nã'o -disponibiliza o item .,4rqt&ãuo pois o~ applet não possui

acesso'ao sistema de arquivo do computador do uspário.

Arquivo
Este ihenu Pode ser acessado coM a tecla 'de atalho Alt-FF. Ao acessá-lo,.são disponibilizados

os. subme.nus.conforme .ilustra a figura .A.2

O submeíiu Novo cria um nova) arquivo com extensão a2w reconhecido pelo iVProé
Tecla de atalho: OtrZ+'W.:

e

57
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Durante o curso -de . Introdução 1i,· •Programação é necessário que o· tempo gasto para 

aprender a usar o iVProg seja o ~enàr possível. Por esse motivo a sua int~ríace ~ gráfica 
, • I "' • - • 

simples, para que o usuário possa rapidamente se acostumar com os componentes do sístema . 

. · A tela· princip~i .do si~tema é comp~sta' pelos seguintes ~ódulos ~u~ ,s~rão ·d'etalhados a 

. , seguir:Menu do sistema; Botões de execução e edição, Aba _de variáveii:i, Aba de métodos, 
• O I 

O 
'1 • • I ... ~ -

Implementação do método, Aba de funções. A interface gráfica ·do sistema no modo aplicativo . . . 
pode ·ser vista na figura A.l. · 

A.1 Menu do sistema 

,. 
ó me11u do sistema é composto pot 3 ít~ns ~o modo apli~ativo: A.rquivo, Exercício e 

Ajuda. • 

No modo on-line ; O sistema não disponibiliza o ítem Arquivo pois o~ applet ·não possui 
. . . 

acesso 8:º sistema d.e arquivo do computador do usuário. 

J • 

Arquivo -. . 

Este meriu pode ser acessado com.'a tecla de atalho Al€+F. Áo acessá-lo, são dispq~ibilizados :_ . . 

os.submenus conforme ilustra a figura A.2 

- ... ' . . O submenu Novo cria um novo· arquivo com extensão a2w reconhecido pelo iVProg. 
1 

- Tecla de atalho: Ctrl+N ., 1 

. ,,. -• 
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Exercício :
#

\

Deta[t)es(]e:píincipa]

variables ímethods ífunctions l

crianovíafunção

cotnparlson
a'l==:b

3;lnlb

a >: t]

a*>qlb

1 !: y a 1<1 b
i 3,11ã a l<d{ l)

lg ask usei
ask usei for a numbeí

askuseríoryesorno
ask userfora string

la : mattt

rest of} a '/l b

rounó3a

tninimutn of:: a !and l b

.' .-.- ':i,i::;}
;:j':xg:$'

$em parãr1letrw E
110vo '0

nova vafiáwl local

: }
iH'"q""tü .( $;811-lm?!-!=t.}: ;!=]

itutnerÓ:i': l set lvatue to: ã {lnuüero '+ {+l l + })

jlmprilüà Acat)ou o.teste!

ISeJSenãol.$Pg!?l. jlljEpclu4ntol lê.jmprim!,.l l$#

Figura A.l: Tela do iVProg

inrqu$1ii] Exercício.' Ajuda
Novo'l.q {; ;$1 f {:Ctrl.N

(:9 Abra.- ;:. ã "..alltild-o

H'::ü.ú l:l: *,;:
Gravle Cam:o;;.

Sair

'/

Figura A.2: . Menu arquivo

O submenu Abra abro arquivo com extensão a2wPITecla de atalho: OtrZ-fO.

O submenif Grave grava um ãrdui'üo com extensão .a2w. Tecla: de atalho::. CtrZ-+S.

No. submenu Grave com(i... é possível gravam arquivos com 'outros nomes :e outras
extensões como por exemplo zmZ. Não há tecla, de atalho.

O submenu Sair sai .e fecha ó ÍVProg. Caso b arquivo não foi salvo.,;'ó sistema pergunta
aó üsuário se deseja salva.lo. Não há,tecla (te atalho.

\

!

/
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,Arquivo ■ Exercício " Ajmla 
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I ■ i. ~ ~ ~ 01 , · t .,~ o,~sra~ . M 
" , . ; 

varl.ables melhods llmc1ioJ1s 

1 cria ~wa função j ; 
.r' 

- comparlson 

. ' 

( 
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© 1irlnc;l11al,f0tlo ~-;-:,-----..,.-======:::;-. 
prloçlJ)lll.rolfo Sem par§~. nOIIO parâmetro j 

Figura A.1: Tela; do iVProg. 

Arqutvo Exercício· Ajuda ' 

~ :M~­
~ Abra ... .. 

•Grave 

Sair 

~ ·Clrl-0 

1. ' cu1,s· 

Figura A.2: Menu arquivo 

nova variável local , 1 

, ' 
·o súbnienu Abra abre arquivo com extensão a2w. Tecla de atalho: Ctrl+O. 

. ' . 
O ·submernf Grave grava urii arquivo cm~ extensão _a2w. Tecla de atalho: Ctrl.+S. 

No. submenu Grave como... ê possível gravar arquivos com ' outros nomes e outras· 

extensões como por exemplo xml . . Não há tecia de atalho: 
\ 

O submenu Sair sai _e fecha o· iVPràg. Caso O arquivo não foi salvo_, •ó sistema pergunta 

aó lis~ário se deseja salvá-lo. Não há ·tecla d.e atalho. 

. ' 
( ·, 

.. 
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/

\

H

\

H

Exercício
Utilizado por alünç)s ou professores que queiram'disponibilizar q seu algoritmo em um Sistema

Gerenciador'de.-Cursos (SGC) através do formato .a;mZ ou digpohibilizá-lo na internet em

uma página.ho formato Atroz. . Este menu pode sei'acessado com à tecla de:,ata:lho Àlt+E.
Ao acessá-lo, gão disponibilizados os submQnus -conforme ilustra a figura A.3

H

2

Exercfciol Ajuda
Veja cólllíga

Veja cólliga HTML

Figura A.3: Menu exercício

/ ' O submenu Veja código pode ser acessado para verificar o exercició.no formato zm/ e
enviar ã. um SGC. Não há tecla de atalho para esta funcionalidade.

O submenü Veja código HTMIL pode. ser. acessado pata gerar UMa .bágiüa no formato'

h/mZ e disponibilizei o programla na intetnet= Nãó .há.tecla de atplhó p4liê esta funcionalidade..

Ajuda
Este menti pode ser acessado com a tecla de .atalho Alt+H. Ao acessá-lo; é disponibilizado

apenm lím subíneiiu conforme ilustra a figura ' A.4

Ajuda

(D. sobre .MpiogiAncp.

Figura A.4:, Meda ajud?':/

O. submenu apenas .informa a vêisão do= iVPrS)g e.:;;fornece ã URL para: obter o manual
on-fine e l;orlas informações sobro ó'sistema. /

A..2 Botões de execução e. edição

Na parte superior da tela principal, $ãó:disponibilizados estes 3 botões e um. ícone de
'l;ixo' corno ilustra. a figura A:5.

O botão "'Rode' é utilizado para executar: ó prdgraiha/algoritmo do uguáiiõ. Conforme
descrito nos capítulos anteriores nãõ é necessário compilar e sim.apenas executam t) Programa
atravésdestebótão. '; ; " , : -..:-

X

\

/
4

/
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Exercício 

Utilizado pcir alunos ou profe~sores que queiram' disponibilizar q seu algoritmo em um Sisteina 

Gerenciador de_ .Cursos (SGC) através do formato xml ou •disponibilizá-lo ria internet em 

uma página no formato html. Este menu pode ser acessado com a tecla de atalho Alt+ E . .., . . . ,. .,.- ' , 

Ao acessá-lo, são disponib.il,izados os subm~n~s conforme ilustra a figura A.3 

., . 

Exercfcio I A~uda 
1Veja códtgo · 
f :!(;".!'" ·~ -

Vejif código !::!TML ,. ' ,,,,. 

Figura A.3: Menu exercido 
J , 

O submenu Veja código pode ser acessado para verificar o exercido no· formato xml e 

enviar ª· um SGC. Nã_o há tecla de atalho par~ esta funcionalidade. 
. ~ 

· O su1:>menu Veja código HTM~ p9de
1 
ser ac~ssado para gerar _ur.na _página no formato' 

html e disponibilizar o programa na internet: Não .há tecla de atalho par<l: e?ta funcionalidade._ ., _.• . 
• ' 1 • 

Ajuda 

Est_e ·menu pode ser acessado com a tec_la-de atalho Alt+H. Ao acessá-lo, é disponibilizado 
r - . . ~ \ . ~ • ' \ 

apenas um submenu conforme ~lu_stra à figura ' A.4 . . , 

Ajucla 

r:\1Sollre i\Íi_ .. ,.,. .. ,ni1·,,.o . \.!/ . l'lll'"t"I "'U'"~· ..... "" ~ 

i 

Figura A.4: Menu ajud~ 1 

, I 

. : O_ subni.en~ apertas _informa a vérsão · do iVProg e} ornece a UR~ par:a_ obter o man1;1al 

on-lin~ e todas informações sobre ó sistema. . 
,_ 

A-. 2 .' Botões de execução e edição · 
' t 

,< 

Na ·parte superior da tela principal, são" disponibilizados estes -~ botões e urri•ícone de 

'Lixo' como ilustra a figura· A.5 . . 
l 

O botão 'Rode' é utilizado pa'ra execut,ar o ·prdgrama/algoritmo do usuârià. Conforme 
' . ' . 

descr_ito" no~ capítulos antedares nãó é necessário compilar e sim apenas executar o programa 

através d~ste botão. 
. . 

--; ,, 

• 1 

1, 
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ipaH Desfaz

É'igura A.5: Botoes'e à ícone 'Lixo'

O botão,}l)esfaz'. é .utilizado para, desfazer a última ação executada pelo ubuário .Pode
ser acessado com a tecla de atalho ,4Zt-r t/.

O botão 'Refaz' é utilizado pa.ia refazer a última ação executada pelo uÉuário. Pode ger
acessado com a tecla de ai;alho ,4Zf+.R.

O ícone 'Lixo' é utilizado par.a remover funções, variáveis ou blocos do. programa. Esta
funcionalidade pode ser acessada pela tecla Z)eZ.

8

/

Ú
.\

A.3 Aba de variáveis

Esta aba contém a\declaração da variáveis globais e o botão para a criação de.üma nova
variável.

Variáveis globais são variáveis qúç podem ger acessadas. ê modificadas: por qualquer.
mé.todo ou.função.=do programa.

O. botão..)Nova .variável global' é ul;ilizadê) para criar novas variáveis.. Estas Variáveis
piodem ser do tipo numérico, booleàno, texto (string) óu,lota .de qualquer tipo citado ante-
riormente.: .. ',. -\ ., ;; ,, .l. l

Esta aba contéml todos cis métodos definidos. pelo usuário. Pol padrãcl, todo pi'ograma
contem o'método rode criado.automaticamente criado pelo iVProg e é. chamado. quando .o
usüário executa o programa. '.( ,i -; À

O, usuário pode ímpleinenta} outros mél;odor: através dõ botão. cria nouQ método como
ilustra a figura rA16.

f

\

/
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Figura A.5: Botoes e o icone 'Lixo'. 

O ·botão 'Desfaz'. é utilizado par'a desfazer ~ últim~·ação executada pelo usuário. Pcide 

' ser acessaqo com a tecla de atalho Alt+ U. 

' ' ' ' 1 
O botão 'Refaz' é utilizado para refazer a última ação executada pelo usuário. Pode ser 
'., • • ,f ' 

a~essado com . a tecla de atalho Alt+ R , · 

- O ícorie 'Lixo' ~ utiliz~do par:a remo"'.er funções, variáveis ou blocos do, programa. Esta 
. ·- ' 

funcion·alidade pode ser acessada pela tecla Del. 
1 ;,, • ' • • 

'. 

A.3 ·Aba Qe .variáveis 

Esta ab~ contém a. declàração da variáveis glo~ais e o botão para a criação de_ unia n~va 

variável. 

' Variáveis globais são variáveis qu~ podem -ser acessadas e modificadas. por qualquer 

método ou. função do programa. , 

' 
O, botão .'Nova :variável ·glob~l' é u,tilizad6 para criar _novas variáveis. Estas variáveis 

podein ser do tipo numérico, booleà~o, texto -(string) óu lista de qualquer tipo citado ante-- ' . , . ' ' 

· riormente. r 

A.4 - · Abade métodos 

Est~ aba contém todos ó; métodos definidos pelo usuário. Por padrão, todo programa . 

contem o método rode c;iàdo automatica~ente c~iado pelo iVProg e é chamado quando o 
... "Y • . 

usuário executa o progràma. 

O usuário pode implementar outros métodos, através dó botão 
. , ' 

cria . novo· método cOmo 

ilustra a figura , A:6. 
/ 1 ' 
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H

Fiou;a. A.6: .Âba de métodos

A;5 Implementação dó método

Um' método pode possuir vafiávêis locaisj:bu ~seja, variáveis (jüe podem sei acessadas ou

modificadas apenas no método ho' qual'foram. definiçias. O seü escapo é .restrito ao método.

Esta variáveis ]l)odetn ser :criadas através do botão no.ua-uadáueZ. ZocaZ .conforme ilustrado
na figura, A.7

prlnclpaLíode :ilj;para metro

úariawliül l

COmandOVaZJO

novo parâmetro

l$ nwavariável local . l

;[

Se/Senão; .@Para} !:jiEnquantol $ 1mprimá ; ,l.leia

Figura A.7: Aba do método no iVPrõg

Logo abaixo da declaração das variáveis .locais, está a implementação do, método; Esta
é a região :que pode conter..-.variáveisl parâmetros, métodos, funções e inclusive' chamada

reculsivai....ou seja;, a:função pode. fazei uMa chamada para a É'rópria função. Segue .um
exemplo .de um'.método: que imprime p. somat.ória dos números naturais menores que n,
número digitado pelo..usüário .

/

• 1 
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Detalhes de: principal 

·variables . methods funct1o·ns 

~I~e '1 edite 1 , 
I ~~ novoM!rtÕüQl\ 1 edite 1 
""""'-

riã" novo inétoiij 

.. 
Figm;a A.6: Aba de -métodos . . 
• 

Implementação dó _ n;ié_todo 

um· métod~ pode pos~uir var~6,veis locais1 ou ·seja, variá.veis qÜe podem ser acessadas ou 

. _modificadas apenas no método no· qual foram definidas. O seu escópo é restrito ao método. 
- . ,· l, 

Esta variáveis podem ser criadas atrnyés do botão nova variável local conforme ilustrado 

na figur~ A. 7 

priflcipal.l oda ......;--::::--,.---------;::======i 
n0\111 parâm.etro 1. 

IIOVa variável locai j , 
Co~ndo V8Z/p • 

' 1 

/_ 

/ 

r Figura A. 7: Ab~ do método no iVPróg 

Logo abaixo da declaráção das variáveis .locais,~ está. a imp\ernentação d~ método; Esta . . ... . , . 

é a região qÚe pode ~onte~ variáveis, parâm~tros, métodos, funções ·e inclusive· cham~da 

recursiva,._ou seja:, a função pode fazer uma chamada para à p'rópria função : Segue um 

'exemplo de um método qu~ imprime a . somat,ória dos números naturais menores que n, 

número digitado pelo usuário. 

' _,, 
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'Esta variáveigpodeh ser criadas através do botão nova uadáoeZ ioga/ conforme ilustrado

na figura A.8

õ';lJ M w" to .ÉI a« ywrf r á n"mbe E«tu a wu"ü";'"l:l r l.

EIWhite#l ilil i;F'l i<1 n.'ç 1 + t '/. 1. .--. ''lÜ üH.'.p.

i;i3.,« «-« i; IÊ:(E.j;: i?:i i:i;
!.:=J set blue to Eli,( ild..+ l:ÊJ } l+'

;d =J =.=Ú {= + .-'--''-T'--'-+ü---..----'
: -

\

print Somatóría dos naturais menores que n:.Tf

print total

Figura A.8: Exemplo deimplementação de método

Uma observa;ção importante. é que ao selecionar algum compollente com..o mouse, as

regiões destacadas em amarelo demonstram os locais em que o çóinponente pode ser utilizador
E-a borda verde indica o local em que o: componente será utilizado se o usuário soltar o botão

do mouse.. -Esta situação é exemplificada .na fig\íra A.9 l;r

n t' . Éet blue lo li;'asK usei for a number ! Enleí a llumber n:.;:J '='

Hwt-iíej} E11 i : K ]!!..]
1::i total '+tjset varie.to 11 (: iFi+ totale 1} !'

:i tj$set mINe toêtlll. ('i - -+' ll :ij) l-'

/

Ç

X

\ +

priit Somatório tios naturais menoteq'\que n:

priü total.'e

Figura A.9: Destaque das cores em locais em que o componente selecionado pode ser.utilizado

A.6 Aba de funções

Esta aba contém' todas funções definidas pelo usuáriol, No iVProg, funções são compo-

nentes .similares aos métodos, entretanto, retíorham.imi valor do tibó numérico, booleano ou
stdng conforme definido pelo usuári(i.

/

}
t

Por padrão .o sistema disponibiliza'Várias .funções.'de coinpãía&ão, operações algébricas ,

trigonometria, lógica bóóleana,manipulação de textos e outros conforme ilustra a figuí'a.A. lO.

/

/ 

• 
/ 
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.'Esta variáveis--:-podem ser criadás através do botão nova variável local conforme ilustrado 

na figtlrn A. 8 

);; n "' l set value to ~ili ask u~erfof a nwn~r Enter a Number ';,... .;_ ,-· 

~:jEl~ile l)~ r - < 11 .- , ] ' _ 

:·: •• .. 1 - - .... ~ 

} f total ~ J set value to •li, ( i ' 
. • I,;: • 

!l! 1fi '<"" t set value to. j ( i -
;\;~ I•~ 

ip~ - ~➔ ~ ·..- -­
!)ri~ So1'1atória dos naturais. ~enor':_s que n: ·,,-

l ' 

+ total - .. 
l \ 

?~rnt t<Ítal ~ j 

' Figura A.8: Exemplo de implementação de mét,odo. 
,.! 

/ 

Uma observação importante é qu~ a~ selecionar algum componente com o mouse, as 

regiões ' destacadas em amarelo demonstram os locais em que o componente pode ser utilizado. . . ' . . ' . \. . . \ 

E a borda verde indica o loéal em que o componente será utilizado se o usuário soltar o botão . .. 

do mouse .. Esta situação é exemphficada .na figura A.9 / 
1 • , • 

-• _ @,." ,_ ~~ va~; to · i ·ask user for a numher Enter a Numhe; n: :- ,,-, , . 

J.: • • . ~ -:- - ... . 

;:;awi1ile t; Í " <~ '<:' 
':::'" ~ - . ·' . 

;, total -e- set value 'to ~: ■ ( i s· + total , ) 'O' 1~I .::; ¼ ,,·_ , ~- . 

!:_[ , :t i -;- ' set va~ue ti:, {J: ( i .,. + ·1 -i- ) '<" 

•:t...... ~ • •1 ~ • --~~ 
? prirt Som; ória dos n'atu_!iÍ~ _ menote~ue n: ~. , 

:)rirt total .,. f ,. . - ' -~ ~ 

Fi&~ra A.9: Destaque das cores em locais em q~e o componente selecionado pode ser,utilizado. 
, .. , 

_-

·A.6 Aba de .fu~ções 
•• 

' . , . . . 
Esta aba contém todas funçõ~s definidas pelo usuário. , No iVProg, funções são · compo--

. .' . / . . 

·nentes similares aos métodos, ~ntretanto, refornani um valor do tipà numérico, booleano ou 

string conforme défiriido pelo usuário. 

Por padrão, o sistema disponibili;a 'várias funções':de coÍ!lp~ra'çã~, operações algébricas, . 

trigonometria, lógica booleana, ·manipulaç~ de textos e outros conforme ilustra a figura,A.10. · 

.J 
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./

Detahes dp; principal

vaíiablas ímothods Ifunctions i H

bíaljçúá.B#;Q

EI comparison

a :!+ b

a l>lt)

ajSilb

a :<{ b

aj<=ib
} ask usei

ask userforanurnbei.

askuserforyesol no

asktiseríora string
Ei matei

rest of l a !i: b

routt(l:a

miitimutn ofl:a :;and .{ b

maxittuim of{ a band ! b

absolute vague of:: a

sülare íoot úja

ttoorla

Detaltles de:principal

'varlables Ímethods f'unctíons. l
rounüja

minimum oíja, lande b

tnaxitnutttoílja !and.b

nhcnliitc3 %pnliia nf { a

Itl g'q«r.e..ootu.iÍ.
1:: ,$; fjoor .l a

ceilíng

sh;a
cosia

tanta
aíccos

arcsinjal

arctanÍa

arctan2-;alb

a :Jaise(lto tne.l b }poweíl

natuíallog õfja

e raised to tutela l;poder

11] convertetl from íadians to deurees

!a { cowerted frorn degrees to iadials

Detalhesde:principal

bÜ@8t«i.*".ü: F'".ti.«' l
notja

bota)}aj-andlb

eíther:dor;b !or bota

lal random

choose true l prol)abilityOfTrue

rantlom numbel.
stríng

.3Ü joined with l b

{. ..B wtiat las: a string

P :time
l {;çj time elas)sed

year

ttiotttt) ofyear

dayot'year

day of motúh

dW' of week

dW of week in monta

isAM

isPM
hour oí AM or PM

ttour of tlqf
mlntite of tour

second oftninute

ofthetinte

:i :

1 '
: 1

D E

Figura A..lO.:;.. hinções do iVProg. \
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artab1e.s melho'ds rm,cll~ns 

1 
,-· ··- ·- ---;;i 1 
~~ 111M1 runção, 

comparlson 

b 

.ã,-~1~ 
l~J'. 

···;E$! 
'.?, 11 < b : 

~ ··.1!e~L 
- askuser 

ask .- r111 a nuinbor 

llSk USl!f f!lfyes llf no. 

ask dsar ror a straia " ,1 ■ 
-..... 
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.. 

. ,_ 

rándonÍ _____ _ •• 

c11CIOS8 uue probabilltyO!True art11e 111p11 , 

dayoí-Wlnnl011111 

lsAM · 
' -~. . 

FigÚra A.10.: Funções do iVPróg'. 
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-A.pêndice B

Relatos obtidos nóg quéÉtionáriós
t

/.

A gegüir .são apresentados todos o$ cõmpntários feitos pelos albinos. noê questionários
após o uso do iVProg em disciplina regular descrito na seção 4.2..' Estes comentários estão
documentados, por escrito,: nos próprios questionários. Coú .o objetivo de montei a fidelidade

na transcrição dos comentáriosj; nenhuma córreção ortográfica pu gramatical foi fe.ita sobre
ó.textooriginal.

h

1) Por favor, destaque as ptinéipais vantagens de programar com o'iVProg eiíi
relação à linguagem C:

qTodos ós comandos que. em C devem óer digitados; :no: iVprog basta que arrastemos o
ícone. '0 que to.rna mais h.ábil pala manuseio:"

/

\ "Maior interatividade.é.a; não necessidade de decorar códigos. A' baste visual áj'uda muito
a construir o raéiocínió."

"Eu acho que.. a principal vantagem: de usar o: iVprog foi não precisar ficam preocupado

com a,sintaxe dos cómandosl Isso com certeza nos ajuda a. dar atenção..ao algoritmo em
questãol"

/

i/

"Deixa claro:o inicio elo fim de um laço pelo fato de utilizar 'caixasç: Não exige düe o
qsuário decore funções decómando, já que todas as ferramentas e funções estão apresentadas
na interface do programa."

"A :vantagem, ê que você não precisa se preocupar com; a linguagem, bastando entender
a logica. .l .Logo, para um.'primeiro,,cont.ato com um exercício e mais vantajoso pénsá-lo
utilizando o iVbrogl.: tem ainda a vantagem de diminuir' riscos de erro de digitação."

f
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Relatos 'obtidos nos :questionários 
' / , 

; A seguir são apresentados todos os com~ntários · feitos pelos aluno~ nos questio,nários 

após o uso do. iVProg em discipliha regular descrito na seção 4.2. 1 Estes comentários estão 

documentados, por escrito, nos próprios questionários. Com _o objetivo de manter a fidelidade 
' . ' ' -

-na transcrição ·dos c~mentári'os, nenhuma: correção ortográfica ou gramatical foi feita · sobre -
~ ~ 

o texto 'original. . -

·-
1) Por favor, destaque as principais vàntagens de programar ·com o iVProg em 

. ' 
relação à linguagem C: 

~Todos os comandos que, em C devem ·ser digitados, no iVprog basta que arrastemos o . -, . . 

ícone. O que torna mais h_ábil para manuseio," . ' . •· 

"Maior interativi_dade e' a não necessidade de decorar códigos. A parte visual aj'-4,da muito 

a construir o raciocínio." 
/ 

"Eu acho que a principal vantagem_. de usar o iVprog foi não p~ecisar ficar preocupado 
. . ' ' 1 . .. . . 

· com a ,sintaxe dos comandos. Isso com certeza nos ajuda à dar atenção ao algoritmo em 

questão:" 
' . ' 

"Deixa claro o· inicio e o fim de um laço pelo fato de utilizar 'caixas'. N~ exige que o . 

usuário dec'ore funções de coman_do, já'q{ie todas as ferramentas e funções estão apresentadas _ 

na interface do programa:" 

. ' . ~ . . . 

"A vantagem e que você não precisa se preocupar com a linguagem, bastando entender 
' . -

a logica.. Logo, · para um primeiro _ cont_a~o com um exercício e mais vantajoso p~nsá-lo 

utilizando o iVprog. tem ainda a vantagem de diminuir riscos de erro d~ digitação." 
. ' ' . ' ' ( 
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66 APENDICEB.
+

RELATOS .OBTIDOS NOS QUESTIONÁRIOS

'Visualização dos algotlitmos, biblioteca de funções de fácil acesso previamente definidas"

"A nãõ necessidade de "decorara:comandou A organizàçãó em blocos oferecida( pelo

iVprog = Atratividade visual - Comandos em Português"

"Em C é necessário usar.um cõ.mpllador e digitar comam-idos no terminal do Linux, oque
toiüa lefito o processo de .teste do programa. a interface do Emacs eh extremamente confusa
pra um programa tao.simples."

+

"Não tem risco de'errar na digitação. Basta só l)ensar .eiR algoHtmo."

'fNo iVProg, nÓs preocupamos .menos .çom a sintaxe em si, dando) mais atenção para.a
logica"da. res(ilução:"

"Não da pala errar na hora de .digital ó código isso. é bom.:. e criar duas funções é,amais

fácil no ivprog."

/

f'Estruturar o ~raciocínio do algoritmo.T.

Com ó ÍVProg tenho opções para ir tentando fazer*(i. éxercíció enquanto em C, senão

tiver noção dé como começar, fica difícil partir do zero;'l

"0 iVprog é .melhor t)gra:tratar a parte -matemática, :ãó invés de se preocupar~cQm' a

linguagem"

"Sintaxe pronta, controle. de variável, a;lteração óo.nome da. tmiável altera em todo o
programa.'l

'facho que -a maioria das pessoas tem dificuldade üà sintaxe.em C:,' como no iVProg, não
se digita nada, se {ornainais.fácil." ;. l- : "

"Os blocos de comandos ficam bem visíveis e fácil de entender'i"
\

j:Eu comecei um. curso de l."Introdução a computação"., qüe foi dado .inteiramente em

c++. Particularmente achei.muito ruim.pois já começava .de modo complexo e formalizado,
e vista que era um curso de. engenharia; não.precisaria -ller tanta enfase nas formalidades de
programação.í. Âo começar ó curso de MAC.110, achei müitó bacana. a forma de trabalhar
com.:o iVpr:og, visto que esta é ã INTRODUCAO de..computação nesse curso, éh o primeiro
coiitato que temos com a programação. O. iVprog trabalha de uma forma extremamente

didática:;. Ele:pão .é SUPER simples, ma8 certamente muito melhor do que iniciar o.:cura(i
eni c: Pára o curso de licenciatura em particular,- o trabalho.com o iVplog eh muito mais
eficientes pois o Guisa visa aplicar conhecimentos matemáticos a computação, e não.,nos
tomai'.profissionais no assunto:"

P
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. - . 
"Visualização dos_ algoritmos, biblioteca de funções de fácil acesso previamente definidas" 

"A não necessidade de "decorar" comandos - A organização em blocos oferecidq pelo 
. . / . . ' . . -

iVprog - Atratividade visual - Comandos em Port~guês" · 

"Em C_ é _necessár~o usar_um compilador e digitar comarldos no terminal do Linux, o'que 

torna lento o processq de teste do programa. a interface do Émacs eh extremamente confusa 

pra um programa tao-simples." . 
y 

"Não t~m risco de errar na digitação. Basta só pensar em algoriti:rio." 

'!No iVProg, nós preocupamos menos com a sintaxe em si; dando mais atenção para. a 
1 • 

logica d.a resolução." 
. . / . 

"Não da para errar na hora de digitar ó código isso ~ bom. e criar duas funções é mais 

fácil no ivprog." 

'_'Estruturar o 'raciocínio do algoritmo." 
. ' 

''Com o iVProg tenho opções par1;1 ir tentando fazer . o exercício enquanto em C, senão • 

· · tiver noção de como começar, fica difícil partir do zero." 

.-· "0 -iVprog é _melhor pfi.ra · tratar a parte matemática, ao invés dé se preocupar cqm a 

· . linguagen( 
' \ 

"Sintaxe pronta, controle. de variável, alteração no nom~ da variável altera e_!ll todo o 

·programa." 
·, 

· ''Acho que a maioria das pessoas tem di~culdade na sintaxe.em C, com? no iYProg, não 

se digita nada, se _forna\nais, fácil." . ' 
\ _ 

. "Os blocos de comandos ficam bem visíveis e fácil de entender." 

"Eu comecei um, curso de '"Introdução a computação", que foi dado· inteiramente em 
' . . 

c++. Particularmente achei muito ruim .pois já começava d~ modo complexo e formalizado, 
• 1 , t .. ~ 

e visto que era uin curso de. engenharia, não p·recisaria_ ter tanta enfase nas formalidades de 

programação. Ao começar o curso. de MACl 10, achei muito bacana a for'm.a de trabalhar 

com .o iVprog, visto qu~·e~ta é à INTRODUCAO de .co'mputação nesse curso, eh o primeiro 
. -· \ ' ... . 

contato que temos com a prog'rama,ção. O iVprog trabalha de uma forma extremamente ., ._ . . 

didática. Ele não é SUPER sirriples, mas certamente muito melhor ·do que iniciar o, curso 

erri c. Pàra o curso de licenciatura em particular, o trabalho com o iVprog eh muito mais 
.. \ . \' 

.eficiente, · pois o curso visa aplicar conhecimentos matemáticos a computação, e não ·nos 
' . 

. tornar,profissionais no assunto." 



2) Por favor, destaque as principais :vantagens de programar usando â lingua-
gem C em relação, ao iVProg:

:'fVelocidade;'formalização de dados e mQiot. liberdade para o 'üsuáiid organização desses
dados.

"As vantagens são que você estará usando uma .linguagem em que e possível fazer pro:
grpmasue não só entendendo algoritmos. Assim'você começa a entender mais o computador,
seu funcionamento, as bibliotecas padrão etcl .h

I'Rapidez em rodei.um programa maiorl'4'poder copiar e. colei algum programa pronto,
útil paro programas muito longos; #inelhor para compilar.'Í

"Não trava,liberdade,Üãis'fácil construção dé .algoritmos"

"Corremos menor risco'de perder .o que foi programado. A compilação do c e mais clara
com relação aos :erros de sintaxe e ate ihesmo de lógica.; T

"Possibilidade de copiar blocos de comandos para possível rêaproveitamento"

"ldeÓtiâcai á linha na.qual o erro 'se encontra; menos .medo de perder 'tudo..o que você

está fazendo no. processo:de envio:?'

"A.linguagem C cobrou mais organização, para que pudéssefnos ê?mpreender.al sintaxe."

"A linguagem é possibilita um leque muito.maior .de .resoluções ç da'muitornpig liberdade

de bliação de algoritmos e tem.'varias funções gue q: iVprog não teú.l .: Alem . do maisj':.ó
processamento na.linguagem. C e corneto e muito mais rápido.i'

.I'Se habituar com a linguagem de programação."

'iNãó énxei go Vant;agens,porque creio que õ iVProg tem uma comp.rêensãoum pouco. mais
fácil."

'ZA linguagem. CI pennite:que seja 'disto 'o }' corpo" do programa, b que já não e possível no

'iVprog". ' '' 1.:.. zl ?:'".

''fDesconheço, talvez a velocidade para compilar alguns~progfamas mais soâsticados.1l

.'!Em c, podemos encontrei o erro, mais facilmente e aprendemos de m.odo mais abstiato

a programar, i .; , " '

!:Dispensa .Ó uso do m.ouse, você consegue- visualizar o programa inteiro. A cada; erro
de compilação cometido : você consegui identificam. o .tipo é o local do ..erro, . é àLcostuma .Q
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2) P~r favor, destaque as principais vantagens de programar usando à ·lirtgua-
,,. • • I ~ 

gem C em relação, ao iVProg: 

• • • • • • ' • > 

' "Velo.cidade, fo_rmalização de dados e m~or. li~er?ade para o usuário organização_ desses 

dados/'.- · · · 

. "As v~ntagens s~ que você esta:;á usando uma.lingu-~gem em-que e po~sível fazer p~o- . 

gramas,_ e não só' entendendo algoritmos. Assim ·você c.9rr:i.eça a entender mais o computador, 
' . ' - - - . 

seu funcionamento, ás bibliotecas padrão etc: .". 
' \ . ' , ' ' , 

"Rapidez em rodar um programa 'maior; ~poder copiar e colar algum programa pr~nto, 

útil par?, program~ muito longos;· *melhor para compilar." 

"Não trava,liberdade,~ais' fácil ·construção -d~ algoritmos" 
' ' 

"Corremos menor risco' de perder o que foi progi-àmado. A compilação do c e mais cia-ra 

com relação aos erros de sintaxe e até mesmo de lógicà. " 
1 • . • 

"Possibilidade de copiar blocos de comandos para possível reaproveitamento" .· 
• • ~ <. j • 

- . . . . 

"Idep.tificar a linha- na qual o erro se encontr~; menos .medo de :perder.•tudo~o que você 
\ 

está fazendo no process?_de ~nvio:" 

, "A linguagem C cobrou mais organização, para que pudéssemos compr~ender a sintaxe." . : ,._ . . . 

1 •· 

"A l'inguagein C possibilita um leque muito -IT\aior de resoluções e da muito m)'l,i§ liberdade 

' · de .criação ·de 
1

alg~rit~os 
1

e tem varias funções que o iVprog não tem . . Alem do , mai~, Ó 
' \ . \ 

process!1-mento na linguagem. C e· correto e muito mais rápido." 

"Se habituar com a linguagem de p{ogrimaçãp." 

ªNão enxergo vantagens porque crei~queo iVProg ~em uma compreen~ão u~ pouco mais 

fácil." 

· '1A linguagem C permite que seja visto o "cotpo'; d~ programa, Ci que já nã~ e possível no 

· íVprog!! . 

· ''!Desconheço, taivez a velocidade· para cornpll;r ~lguns progra~~ _mais sofistica?~s.l! 
,. 

'. 
''Em c, podemos encontrar o erro má.is facilmente e aprendemos de modo mais abstrato 

à programar" ' • J 

- ' ' I 

"Dispensa ó uso do mouse, você consegue visualizar o programa· inteiro. A cada erro 

• de compilação cometido você consegui identific·ai-. o tipo e o ·local do erro, é ·acostuma ~ 
., ' 
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não cometê-lo mais vezes A linguagem digitado. e Ó .tipo de. .linguagem usada em; todos. os
lugares.?

!'.Flexibilidade, .independência do navegador."

"Enl minha .opinião, a única vantagem que da linguagem C .e a \reloddade para fazer

cálculos. Mias em suína, e muito compliçado".de se mexer por conta da sintaxe."

:'Nãó ba erros e o programa é executado mais rápido:'l
r

"As únicas vantagens'de $rogramai-em linguagénl C e que çomo esta linguagem ê mais

conhecida,üdiverÉalmente, encontra-se facilidade de achar livros e informações eih sites a
respeito dessas linguageih e. os programas de linguagem C êm geral não travaml"

"Em C, podemos utilizar com15iládores. ou.editores de maneira mais flexível. Já o iVprog
na versão. web restringe um pouco seu uso,.uma vez (jüe seu bom.funcionamçntb depende .de
fatores tais quais a qualidade da .conexão, do própri(i.computador, etc. A versão. aplicativa
e mais flexível."

"No iVprog muitas+ezes petdíam:os o que já tinha sido feito ém função de algum problema

no programa em.si.. .Já em C isco' úão ocorre."

/

i

"Certamente para'um trabalho- ptofisgional a linguagem CI é muito mais eficiente Ela
possibilita -Você utilizar uma quantidade enorme de dados em uni'curto período de tempo.

Ela .da também Qm caiáter 'de lforiÜalização,. organização dos contéúdosl . que é sim muito
importante.para o curso, mas não nas primeiras semanas."

3) Eki$te algum tecurgo que gostaria de ver irpplementado ho iVProg? (êm
cabo agir.mativo.favorcitar qual) : .: '=-..r -.

"Acho que o ivProg já é um pr.ograma bom .e.,não necessita de .impleÚentações, porem

ü,cho. que o curso deveria escolher ou .usar o i.VProg, ou.itsar linguagem C, pois .a transição
de um pata outro se torna muito mais difícil.."

"Poder abrir o programa feito pela iVpr(ig diretamente pelo prog;amajle não por,meio

do iVprog. C.(imo em c com exe:jl-

"Quanto estávamos noaplicatiVo, o programa nõs alertava de tampo em tempo para salvar

o que foi feito,l já.online isso não 'acontece é se o programa travar ou acQnteêér qualquer outro
imprevisto perdemos tudo' Talvez se houvesse um jeito. de salvar: online.seria bomlj'

J'Os textos no iVprog jprintsl não.estão muitos legãig,.pois v(icê não pode fazer adequações
pai'a o programa ficar bem visto, exemplo, :: " O Numei'o 'x' esta,na coluna 'y.'. "., etc"

P
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não · cometê-lo mais vezes. -A linguagem digitada· e ó tipo de linguagem usada em tád~s 0s 
. . . . . ' ,- ' 

i'Flexibilida~e, indeper.idência do navegador." 

"Em minha opinião, a única· vantf.\.gem que _da linguagem C e 1:1 veloddade para fazer. 
J • • . • ~ • 

c~léulos. Mas em suma, e muito coinpli~ad6.de se mexer por conta da sintax~." 

, "Não ha erros e o programa é executado mais rápiclb." 
. . 

: "As únicas vantagens· de programar em linguagem C e· que como esta linguagem e mais 
' . ' 

·conhecida uriiversalmen~e, encontra-se facil_ida:de d~ achar livro~ e infórm'ações em sites a· 

respeito dessa linguagem e os programas de linguagem C ém geralrião travam!" 

"Em C, podemos utilizar compiládores ou_editores de man~ira mais flexível. Já o iVprog 

na versão. web restringe um pouco seu uso, uma vez que seu bo~ funcionamento depende de . 

fatore~ tais qu~is a q_ualidade tl; ,co~ef·ão, do próprio' c'omputador, etc. A versão aplicativa 
I . 

· e mais flexível.,, 
k 

"No iVpro_g muitas ~ezes perdíamos o que já tinha sido feito em função de algum problema . 
. ' . ~ . 

no ~rogràma em si .. Já em e isso' não .ocorre.,, ' . 

"Ceitamente para ·um trabalho profissionaÍ ·a linguage~ C i multo ·mais efidente. · Ela 

. ~0ssibilita voe~ utili~ar uma quantidade enàrme de dados em um'curto período 'ae tempo. 

Ela da também l_lm caráter 'de :formalização, orgànização· êfos conte-ydos, . que' é sim muito 

importante para o curso; m~ não nas primeiras seman_as_J, · 

3) E,d:ste algum recurso que gost~ria de ver i~pÍementado no iVProg? (em· 

CjlSO afir_mativo _favor citar qual) ~ 

"Acho que o iVProg já é ~m programa bom e não n~cessita 1e implementações, porem 

acho que o c~rso deveria ·escolher ou usar o i\(Prog, ou usar linguagem C, pois a transição 

_de um para_ outro se torna m~ito mais diffoil.,, /· J 

"Poder abrir o programa feito pela iVprog diretamente pelo programa, e não pc_:>r ~eio 

do iVprog. Gomo em e -com .exe. 11
, 

. . "Quanto estávamos no·aplicativo, o progra~a no·s alertava de tempo em t~mpo ·para salvar 
. ' . . . 

o que foi feito, já-online isso não acontece é se o prógrama travar ou aconteêér qualquer outro 

1.mprev:isto perdemos tudo. Talv~z s~ ho'uvess~ u~ jeito de salvar' ~nÚne.seri~ bom!" . 
1 

"Os textos no iVpr~g [prints] não-estão muito legais,-_ pois você não pode fazer adequações 
. . • f • • -

para o-programa ficar bem visto, exemplo,: . ,,b Numero 'x'· esta/na coluna 1y' 1
', e_tc" · 

,. • 1 
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"Independência.idos -laços de if/esse, já que, nem sempre'e: necessário utilizarmos o else
n n ftlnpãn if »

JISim-. Seria interessante que os programas feitos com õ iVProg gerassein um arquivo
éxecutáveli"

pois acho )(iue o iVprog esta muito bom agora. Tem :de se preocupar ém resolver
os bugs qüejá.êão conheçidosj'

"Gostaria. que o iVProg fosse; em inglês,:com og Mesmos term(is da linguarem em C."

"Vetores:. mau'izes:. e poder mudar a striDgs pàía "Editei' .a number"j'

"Sim.- wn recurso que apontas.se ou desse üma dica dó: erro cometido?

"Criação de uma área,.c omum.para armazenamento de Jlünções para reaproveitamento.em
outro êódig(i. O padrão de sempre iniciar seta nada üão facilita a reutilização objetos:j'

"Talvez o principal i)roblema encontrado por todos no iVprog, foi o travamento exagerado
quando tentávamos rodar o programa. E +oiüo algumas vezes esse eito se dava a alguma

janela aberta, açredito..que poderia ser impréssó na tela um. aviso indicando que a janela
ainda .estival aberta; Tambéip acredito qüe ge os eierCíciQS ppdessein ser salvos quando
o falemos de fnodo online facilitaria muito, pois como êles nã(Lpodjam óer entregues em
arquivos compactados, tínhamos que fazê-los. na internet, e muitas vezes perdíamos o que
hã;víamos feito.p(it causa de algum problema~que o iVprog apiesêntavà."

"Poder saldar online o programa que esta sendo criado, para nãQ correr o risco. de perder

.tudo;'.. U.m~ programa destinado. ao apfen(gizado não deveria travar quando um aluno faz
um \erro de pÇogramáçãol . Naturalmente num curso , de'introdução é. norm.al que.os alunos

cometam erros e ge o programa siinpleslnente trava,. não sabemos onde estamos errando nem
.que tipo de erro estamos eomêtendo. : Acho que o iVProg poderia ter um tipo de." Manual" coM
linguagem para leigos ehtenderem=.,?

"Os valoieg iniciais poderiam incluir':10 e não ii$cluir 0.25 nem 0.5.. modo " cotnplicado" da

função for .esta desc;ito de modo confuso; rodar o programa ainda necessita de varias tenta-
tivas;.~cõpiar e colar é possível mas não está. indicador poderia poder colocar funções após o

returh" ao criar uinã função (porque faz patqcei que. o., programa,cravou) .Um. bug constante
efa que ó jvpróg. aparentava funcionar mas ,ào tentam tlócalr (i parâmetro de uma função.-ou
usam\i'math':.eú qualquer 'vh'lavei, ó conteúdo daquele campo permanecia inalterado (isso

só er+ golucionadd apor fechar Q programa). füüção bieak (não ine lembro' se j;unha), tentei
pór muito tempo fazer vetores mas não consegui,l apesar de que aparentemente existia uma

\;

.. 
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"Independênc'ia d~s laços de if/else, já que, nem sempre,{ necessário utilizarmos o else 

na função if." · 

'. "Sim. - seria interessa:ite que os program8-'? feitos com o iVProg gerassem um arquivo -

executável/' 
. ~ 

"Não,. pois f!.cho que o iVprog esta muito bom agora. Tem de se preocupar em resolver 

·os bugs que já ~ão conheçidmt 

"Gostaria ql)e o iVProg fosser em inglês, com os mesmos term6s da linguarem em C." 
' . . 

"Vetores, matrizes e p·oder mudar a strings pâra "Enter a nu~ber"" . 

"Sim. um recurso que apóntasse ou desse uma dica do erro cometido" 
J 

'
1'Çriação de uma área co~um_para armazenam~nto de fú:rições para reaproveitaITiento em 

outro código. O padrão de sempre inklar se,m nada não facUita a ~eutifização objet~s:" 
, . 

·"Talvez o priridpal problema encàntrado por-todos no iVprog, foi o travament9 exagerado 
' ,. 

quando tentávamos rodar o _programa. E- como algumas vezes ess~ en:o se dava a alguma 

. } 

janela aberta, acredito . que· poderi~ ser impresso na tela u_m . aviso indicando que a .janela . 

aindà. estava· aberta. T~mbém acredito ' que. s.e ~s ex:~rcíci~s pµdessein ser salvos qu~nd6 ' 
. 1 . 

• _o fazemos d~ inodo online faéilitària muito, pois co~o eles: nao podiam s~r entregues e~ _ 

arqui;os compactados, -tínhamos que fazê-los na in.ternet, e muitas vezes perdíamos o que ' . . 

ha.víamos feito .por causa qe algum problema'que o iVprog apres·entavá,." 

"Poder salvar online o programa que .esta se:µdo criado, para não, correr o risco. de perder 
. . -, ' . '\ - .. . -

tudo. Um prográma destinado ao aprendizado .não deveria travar quando um aluno faz . . . . ' , 

um 'erro de programiiçao. Naturalmente num ·curso de -introdução é norm_al que os alunos .. .,_ ~ , 

cometam errqs e se o programa simples,triente trava, não sabemos onde estam?S errand?·nem 

.q~e tipó de erro estamos cometendo. Acho qu'~ o iVProg poderi~ ter um tipo de" manual" com 
, . ,- >' ' • 

linguagem par:a leigos- ehtenderem. ,"· 

'', "Os valores i~i~iais pod,eriam incluir 10 e não incluir 0.25 nem 0.5. modo "compli:ado"da · 

função f~r -esta descrito de modo confuso; rodar o programa 'ainda necessita de varias tenta­

tiyas; ·copiar e colar é possível mas n~ ·está __ indi~ado; poderia poder colocar funções após º. 
"return" ao criar uml'i. função (porque faz pare,cer que, o ·programa ,travou) Um_ bug cons~ante 

· ~ra que ó Jvprog. aparentava funcionar mas .ao tentar trocar 6 parâmetro de uma funçã~ ou 
. ' ' . . 

usar "math" eni qualquer variável, o conteúdo daquele ca~po perman~cia inalterado (isso 

só erá s~lucionad; apos fechar o programa) função break (não me lembro se tinha) , tentei . 
. -- . \ ' . 

por muito te~po fazer vetores mas não consegui,, apesar d~ que aparentemente existia uma· 

., ., 



70 .APÊNDICE B.. REL/aOS'OBTIDOS NOS QUESTIONÁRIOS

opção. operações matemáticas poderiam sei implementadas de outra forma (talvez: um iuenu
separado com operações, assim como há um menu só para funções e outro só pala variáveis
globais)"
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opção. operações matemáticas poderiam ser imple~entadas de outr; form,_~ (talvez um menu 

separado com operações, assim como há um 111enu só para funções e outro só para variáveis ., 

globais)" 
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