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RESUMO

Com o principal objetivo de desenvolver uma ferramenta educativa no ambito
da disciplina de programacao, tal monografia ird& demonstrar a possibilidade de
aumentar o interesse dos alunos em topicos essenciais de desenvolvimento da
l6gica no curso de Sistemas de Informacéo da Faculdade Doctum de Tedfilo Otoni.
Desta forma dividiu-se a ferramenta em duas partes principais: a conceitual, onde
ira reunir os conceitos de variaveis, condicdes, estruturas de repeticdo, e vetores,
tendo as informagdes necessarias para que o aluno comece a desenvolver os
coédigos em uma linguagem de programacao; e a grafica, onde serado apresentadas
as interagdes e execugdes das instrugdes de cddigos discutidas na parte conceitual.
Assim, procurou-se demonstrar por meio desse trabalho de conclusao de curso que
a técnica de programacéo, bastante utilizada nas disciplinas do curso de Sistemas
de Informacdo nas quais os alunos demonstram maiores dificuldades, possa ser de
mais facil entendimento.
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INTRODUGAO

Como um dos maiores polos de atragdo do curso de S.l. (Sistemas de
Informagao), a Faculdade Doctum de Tedfilo Otoni forma turma todos os anos.
Todavia, um dos seus pontos fracos € a falta de interesse dos alunos com a maior
parte das disciplinas. Mesmo fazendo parte de quase todos os periodos do curso, a
disciplina de Programacédo é a que mais sofre com isso, abaixando a média das
notas das turmas.

Esse seguinte trabalho de conclusdo de curso tem como principal objetivo
criar uma ferramenta para auxiliar os alunos da Faculdade Doctum de Tedfilo Otoni
que estejam estudando Programacao. A ideia de desenvolver a ferramenta partiu da
observacao da dificuldade dos alunos com a disciplina, podendo abrangir os leigos
em informatica.

Dessa forma, por ser uma ferramenta de livre distribuicdo e sem fins
lucrativos, podera ser usada por aqueles com interesse de aprendizagem.
Entretanto, o alvo desse desenvolvimento serdo os alunos que estejam iniciando o
curso de Sistemas de Informagao.

A ferramenta de desenvolvimento utilizada para o desenvolvimento do projeto
de pesquisa foi a linguagem de programacgao Java. E ao final, espera-se validar a
viabilidade do uso de uma ferramenta que tentara impulsionar o aprendizado,
aumentando o rendimento e entendimento dos alunos que usufruirem da ferramenta.

A era da informagdo nos trouxe facilidade na busca por informagdes e
compartilhamento de conhecimentos, disponibilizados por meio da internet, ou em
forma de alguma ferramenta ou software. A quantidade de softwares cresceu
exponencialmente nos ultimos anos, assim como as desenvolvedoras.
Consequentemente, a busca por profissionais do ramo de informatica cresceu junto.

Com a chegada da Linguagem de Programacgao Java, os softwares deixaram

de ser exclusivo de computadores, e passaram a operar avides, computadores de



bordo dos carros, assim como sistema de ABS (usado para evitar que as rodas do
veiculo travem) e cambio automatico, micro-ondas, geladeiras, smart tv's, etc.. Assim
como os softwares se expandiram para novos dispositivos, eles também se
expandiram para novas areas.

Existem varios softwares voltados para fazer calculos complexos, softwares
para resolver problemas cientificos, softwares voltados para usos gerenciais e
controles de empresas, e também softwares educativos, que é o intuito dessa
pesquisa. O surgimento e crescimento dos softwares educativos ndo aconteceram
por acaso, eles surgiram para auxiliar alunos com dificuldades ou deficiéncia em
uma determinada area ou matéria.

O desenvolvimento de uma ferramenta educativa, voltada para os alunos
iniciantes do curso de Sistemas de Informacdo na faculdade Doctum de Tedfilo
Otoni, que ensine os conceitos de condigdes, loops, operadores l6gicos e vetores,
poderia auxiliar os que tem dificuldades em entender os conceitos mais basicos de
programacgao. A partir disso, este trabalho se baseia na seguinte pergunta: um
software educativo que ensine os conceitos basicos de programagdo conseguiria
aumentar o interesse dos alunos na disciplina, e diminuir a evasado dos alunos que
entram no curso de Sistemas de Informag¢ao na Faculdade Doctum ?

HO: a ferramenta ira acabar com a dificuldade de todos os alunos na disciplina
de programacéo, pois trabalhara melhor a capacidade de cada aluno.

H1: o desenvolvimento da ferramenta servira como material de apoio na
construgado do conhecimento de programacao basica.

H2: seria viavel a elaboragao da ferramenta, uma vez que podera ser usado
em qualquer instituicdo de ensino superior, na disciplina de programagéo.

H3: o desenvolvimento da ferramenta se torna viavel, pois demonstrara a
execucao de algoritmos de forma amigavel e de facil entendimento.

Diante do exposto, a ferramenta trara uma abordagem sobre os conceitos de:
condigdes, loop, operadores légicos e vetores, para servir como material de estudo e
apoio. Para tanto foi necessario, compreender as maiores dificuldades encontradas
por alunos nestas disciplinas, estudar as melhores praticas e técnicas no
desenvolvimento de softwares educativos, e aprofundar um pouco mais na
linguagem de programagdo Java, para adquirir conhecimento para o

desenvolvimento do projeto.



10

1. REFERENCIAL TEORICO

1.1 ALGORITMOS

Um conceito fundamental para a Ciéncia da Computacdo é algoritmo. Para
Salvetti e Barbosa (1998, p. 5), “Um algoritmo € uma sequéncia de instru¢des, bem
definida e finita, cuja execucéao resulta na realizacdo de uma determinada tarefa.” De
maneira natural, alguns tipos de algoritmos estdo presentes no nosso dia a dia, ndo
necessariamente envolvendo aspectos computacionais. Uma receita de bolo, um
manual de utilizacdo de uma televisdo, uma partitura musical sdo exemplos de
algoritmos.

Segundo os autores Szwarcfiter, Markenzon (2010, p. 1):

Um algoritmo computa uma saida, o resultado do problema, a partir de uma
entrada, as informagdes inicialmente conhecidas e que permitem encontrar
a solugédo do problema. Durante o processo de computacdo o algoritmo
manipula os dados, gerados a partir de sua entrada. Quando os dados séo
dispostos e manipulados de uma forma homogénea, constituem um tipo
abstrato de dados. Este é composto por um modelo matematico
acompanhado por um conjunto de operagdes definido sobre esse modelo.
Um algoritmo é projetado em termos de tipos abstratos de dados. Para
implementa-los numa linguagem de programagédo € necessario encontrar
uma forma de representa-los nessa linguagem, utilizando tipos e operagdes
suportadas pelo computador. Na representacdo do modelo matematico
emprega-se uma estrutura de dados.

1.1.1 Variaveis

Para Schildt (1996, p.3 ) “variavel € uma posigdo na memoria, que € usada
para guardar um valor que pode ser modificado pelo programa”.

Sebesta (2003, p. 183) classifica as variaveis como “uma abstracao de célula
ou de um conjunto de células de memodria de computador. Os programadores

frequentemente pensam nas variaveis como localizacdes de memoria”.



11

1.2 BLOCOS DE INSTRUGOES

1.2.1 Comandos de condicao e operadores légicos

E muito comum encontrar situagdes em que a execucdo de uma ou mais
instru¢cdes devem estar condicionadas ao fato de que uma condi¢ao seja satisfeita.
Ha situacdes, por exemplo, em que ha a necessidade de se fazer uma escolha entre
uma ou mais sequencias de instrugdes, se a verificacdo da condigao for satisfeita,
uma determinada sequéncia de comandos deve ser executada.

Sebesta (2003, p. 300) diz que “uma instrugcado de condi¢cédo oferece os meios
de escolher entre dois ou mais caminhos de execugdo em um programa”.

O quadro mostra um exemplo de um algoritmo condicional em Portugol
(Quadro 1):

Quadro 1. Exemplo de uso do comando SE

SE (alunos != 15) ENTAO // se a quantidade de alunos for diferente de 15
ESCREVA “Todos os alunos estdo presente.”

SENAO // s6 sera executada se a condicdo acima nao for satisfeita
ESCREVA “Nem todos os alunos estao presente”

Fonte: do préprio autor

Quando ha a necessidade de trabalhar com duas ou mais condicbes ao
mesmo tempo, sao utilizados operadores logicos, que sao responsaveis pela
formacgao de novas proposicdes légicas. Sebesta diz que os operadores légicos sao
utilizados para comparar mais de uma condigdo em uma mesma expressao, ou seja,
pode-se fazer mais de uma comparagdo ao mesmo tempo. Os operadores logicos
sdo: nao (not), e (and), ou (or).

Exemplo do uso de um operador légico em Portugol (Quadro 2):
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Quadro 2. Exemplo de uso do operador légico E

LEIA numero
SE (numero > 5) E (numero < 20) ENTAO
ESCREVA “O numero esta entre 5 e 20”
SENAO
ESCREVA “O numero ndo esta entre 5 e 20”

Fonte: do préprio autor

1.2.2 Comandos de Repeticao

Um comando de repetigao é utilizado quando se precisa que um determinado
conjunto de comandos ou instrugbes sejam executados um numero definido ou
indefinido de vezes, ou enquanto um determinado estado de coisas prevalecer ou

até que seja alcangado.
1.2.3 Comando ENQUANTO

O comando ENQUANTO ¢é uma estrutura de repeticdo usado para repetir a
execugao de uma determinada sequéncia de comandos um certo numero de vezes.

Exemplo de um algoritmo usando o comando enquanto em Portugol:

Quadro 3. Exemplo de uso do comando ENQUANTO

num <-0 // declarando uma variavel e passando 0 como valor
ENQUANTO (num < 20) FACA // enquanto num for menor que 20 faca...
ESCREVA num // imprime o valor de num na tela

num <- num + 1 // num é incrementado em +1 a cada vez que o loop rodar

FIMENQUANTO // se num for igual ou maior que 20, o loop encerra

Fonte: do préprio autor

No quadro acima (Quadro 3), é declarada uma variavel e passado o valor 0 a
ela. Na segunda linha, o lago (loop) ENQUANTO ¢ iniciado, e compara se o valor da
variavel num € menor do que 20, se for, ird executar as duas linhas abaixo, e apos

num sera incrementado em mais 1. Isso ira se repetir até que num for menor do que
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20.

1.2.4 Comando PARA

O comando para, assim como o comando enquanto, também é usado para repetir
uma sequéncia de comandos. Exemplo de um algoritmo usando o comando para em

Portugol:

Quadro 4. Exemplo de uso do comando PARA

num <- 20

PARA (num > 0) FACA
ESCREVA num
num <- num — 1

FIMPARA

Fonte: do préprio autor

A variavel num é declarada e passada o valor 20 para ela. Na segunda linha,
o comando PARA ¢ iniciado, e enquanto num for menor do que 20, as duas linhas
abaixo serdao executadas. Na primeira dessas linhas, o valor de num € exibido, e na

linha seguinte, num é incrementado em mais 1.

1.3 PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

Computadores sdo maquinas muito rapidas, porém nao muito inteligentes.
Um computador por si s6 ndo consegue fazer nada. Cada funcionalidade de um
computador foi previamente programada por um ser humano. Inicialmente, os
programadores tinham que programar diretamente no computador, através de
cédigos binarios (0 e 1). “Nos primeiros tempos da computacéo propriamente dita os
programas eram escritos em codigo de maquina e colocados diretamente no
computador por meio de cabos e fios” (FONSECA FILHO, 2007, p. 111).
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1.4 LINGUAGENS DE PROGRAMAGCAO

Linguagem de programacao pode ser definida, segundo Linder, como:

Uma linguagem de programagao € um vocabulario e um conjunto de regras
gramaticais usadas para escrever programas de computador. Esses
programas instruem o computador a realizar determinadas tarefas
especificas. Cada linguagem possui um conjunto Unico de palavras-chaves
(palavras que ela reconhece) e uma sintaxe (regras) especifica para
organizar as instru¢des dos programas.

Um grande avango ocorreu na computagao quando se conseguiu desenvolver
programas que traduzissem instrugdes escritas originariamente numa linguagem dos
seres humanos para a linguagem de maquina. Com o passar do tempo, foram
surgindo as linguagens de programacao para facilitar o desenvolvimento das

aplicagdes. Segundo Fonseca Filho (2007, p. 112):

Percebeu-se claramente que os programas em coédigo de maquina eram
extremamente dificeis de editar e modificar, e quase impossiveis de se
compreender. A comunidade computacional logo entendeu que era necessério
inventar uma notagéo simbdlica para tornar os programas mais faceis de escrever.

1.5 PROGRAMACAO ESTRUTURADA

As primeiras linguagens de programacgao foram surgindo, e com elas veio o
conceito de linguagem estruturada, que segundo Schildt (1996, p. 18), as define

assim:

A caracteristica especial de uma linguagem estruturada é a compartimentalizagao
do codigo e dos dados. Trata-se da habilidades de uma linguagem seccionar e
esconder do resto do programa todas as informagdes necessarias para se realizar
uma tarefa especifica. Uma das maneiras de conseguir essa
compartimentalizagdo € pelo uso de sub-rotinas que empregam varidveis locais
(temporarias). Com o uso de variaveis locais € possivel escrever sub-rotinas de
forma que os eventos que ocorrem dentro delas ndo causem nenhum efeito
inesperado nas outras partes do programa.

Para Dall'Oglio (2015, p. 9) “A abordagem mais usada durante muito tempo foi
a programacao procedural (ou estruturada). Esta ocorre quando o programa é
construido com base em um conjunto de procedimentos (procedures). Um
procedimento basicamente € uma unidade de codigo que pode ser reaproveitada em
diversas situacoes”

Exemplo de codigo em uma linguagem estruturada:
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Quadro 5. Exemplo de cédigo na Linguagem de Programagao C

int *p1; // p1 € um ponteiro que aponta para um inteiro
int *p2; /I p2 é outro ponteiro que aponta para um inteiro
p1=&a; //ovalordep éoenderegode a

p2 = &b; // p aponta parab

c="p1+ *p2;

Fonte: do préprio autor

1.6 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

A tecnologia veio evoluindo, hardwares cada vez melhores, softwares
melhores, e isso também exigiu mais das linguagens de programacao.

Portanto, as linguagens que comegaram com instrugbes de maquina e
Assemblers deram lugar as estruturadas. As linguagens estruturadas
evoluiram sempre focadas na legibilidade e elegéncia de programacéo.
Também trouxeram facilidades de fungdes e sub-rotinas ou procedimentos e
de utilizagao de bibliotecas para a modularizagao de sistemas. Em paralelo,
a area de programacdo evoluia com novas técnicas e métodos para
melhorar a qualidade dos sistemas produzidos. Esta necessidade de
melhoria trouxe mais um conceito, que apesar de ter nascido na década de
1970, s6é tomou forma e cresceu na década de 1980, e até hoje domina o
projeto de qualquer linguagem que seja criada com o intuito de concorrer
com as outras: Orientagdo a Objetos (CLAYTON et al, 2010, p.13).

Claro e Sobral (2008, p. 8) definem que os objetos sdo como as pessoas, e
que as classes podem ser 0s grupos nas quais elas pertencem (como grupo de
estudos, pesquisas), os métodos sao as caracteristicas dos objetos, que podem se
equiparar ao que as pessoas podem fazer, como andar, correr, pular..., € 0s
atributos sdo as caracteristicas dos objetos, que podem ser as caracteristicas das
pessoas, como cor da pele, cor do cabelo, tamanho, etc..

Dall'Oglio (2015, p. 9), traz também uma 6tima explicagdo sobre os conceitos
basicos de Orientagdo a Objetos. “Na orientagéo a objetos utilizamos uma 6tica mais
préxima do mundo real. Lidamos com objetos: estruturas que carregam dados e
comportamento préprio, além de trocarem mensagens entre si com o objetivo de
formar algo maior, um sistema.”

Outra grande caracteristica da Linguagem Orientada a Objetos é poder

separar os codigos em blocos, e estes podem ser chamados a qualquer momento
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no codigo, e até mesmo em outras aplicagdes. Uma grande facilidade, pois evita-se
erros assim, ja que o codigo foi previamente testado em alguma outra aplicagéao,
evita ficar reescrevendo codigo, e também deixa o codigo mais facil de dar
manutencao.

Com uma tecnologia que possibilitou desenvolver melhores softwares que se
relacionam com o mundo real, desenvolver certos aplicativos que antes eram
trabalhosos de desenvolver em linguagens estruturadas, se tornaram mais simples
nas linguagens orientadas a objetos. Essa nova tecnologia dava maior poder e
facilidade em certos tipos de projetos aos desenvolvedores. Segundo Sebesta

(2003, p. 16), em seu livro sobre Conceitos de Linguagens de Programacao:

Acredita-se que a profundidade com a qual as pessoas podem pensar é
influenciada pelo poder de expressividade da linguagem que elas usam para
comunicar seus pensamentos. As pessoas que tem apenas um fraco
entendimento da linguagem natural sdo limitadas na complexidade de seus
pensamentos, particularmente na profundidade de abstracdo. Em outras
palavras, é dificil para essas pessoas criar conceitos de estruturas que elas
ndo podem descrever verbalmente ou expressar na escrita.

Exemplo de cédigo em uma linguagem orientada a objetos:

Quadro 6. Exemplo de cédigo em Java

public class Fornecedor { // declarando uma classe

String nome, cod, cnpj, endereco; // criando variaveis do tipo String

public Fornecedor(String nome, String cod, String cnpj, String endereco){
this.nome = nome;

this.cod = cod;

this.cnpj = cnpj;

this.endereco = endereco;

}
}

Fonte: do préprio autor

1.7 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA
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Uma das linguagens de programacédo mais utilizadas atualmente, e que vem
sendo utilizada em boa parte das faculdades, Java se tornou uma linguagem
poderosa, e com uma comunidade ainda mais poderosa, com bibliotecas que podem
fazer as mais variadas funcgdes, e diversas API's.

O grande crescimento da linguagem Java nao se deve somente ao fato dela
ter sido inicialmente langada como uma linguagem voltada para a web, quando esta
ainda estava em seu inicio, mas também por causa da sua possibilidade em
inumeros dispositivos e hardwares, como em micro-ondas, computadores de bordo,

geladeiras, etc..

Java é agora utilizada para criar paginas da Web com conteudo interativo e
dindmico, para desenvolver aplicativos corporativos de grande porte, para
aprimorar a funcionalidade de servidores da World Wide Web (os
computadores que fornecem o conteddo que vemos em NOSSOS
navegadores da Web), fornecer aplicativos para dispositivos destinados ao
consumidor final (como telefones celulares, pagers e assistentes pessoais

digitais) e para muitas outras finalidades. (DEITEL, 2003, p. 59)

Ainda segundo Deitel (2003, p. 374), ele relata da seguinte maneira a

diferenga entre uma linguagem estruturada e orientada a objetos:

Em C e em outras linguagens de programagao procedurais, a programagao
tende ser orientada a agdes. Em Java, a programacgao é orientada a objetos.
Em C, a unidade de programagao € a fungdo (chamada de método em
Java). Em Java, a unidade de programacgéao € a classe a partir da qual os
objetos sao instanciados (isto &, criados) em algum momento. As fungbes
ndo desapareceram em Java; em vez disso, elas estdo encapsuladas como
métodos, com os dados que elas processam, dentro das “paredes” das
classes.

1.8 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software é importante no desenvolvimento de qualquer
software, pois através dela se estuda os requisitos, calcula-se os gastos, tempo para
entrega, tempo para liberagédo de partes do software, e da ao cliente ideia de valores
e prazos. Para Pressman (2011, p. 39), “Engenharia de software é o
estabelecimento e o emprego de solidos principios de engenharia de modo a obter
software de maneira econdmica, que seja confiavel e funcione de forma eficiente em
maquinas reais”.

Os modelos de processos definem como sao feitos os requisitos, como séo
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feitas as iteragcdes (se houver), quem, quando e como vao se comunicar com 0O
cliente para deixa-lo informado sobre o andamento do projeto e, dependendo do

modelo, fazé-lo parte da equipe.

1.8.1 Modelo de Processo Cascata

‘O modelo de processo cascata, algumas vezes chamado ciclo de vida
classico, sugere uma abordagem sequencial e sistematica para o desenvolvimento
de software, comecando com o levantamento de necessidades por parte do cliente,
avangando pelas fases de planejamento, modelagem, construgdo, emprego e

culminando no suporte continuo do software concluido” (PRESSMAN, p. 59, 2011).

1.8.2 Processo XP

“A Extreme Programming (programacao extrema) emprega uma abordagem
orientada a objetos como seu paradigma de desenvolvimento preferido, e envolve
um conjunto de regras e praticas constantes no contexto de quatro atividades
metodoldgicas: planejamento, projeto, codificacéo e testes” (PRESSMAN, p. 87,
2011).

1.8.3 Processo Scrum

Pressman (2011, p. 95) define 0 modelo scrum da seguinte forma:

Scrum (o nome provém de uma atividade que ocorre durante a partida de
rugby) € um método de desenvolvimento agil de software concebido por Jeff
Sutherland e sua equipe de desenvolvimento no inicio dos anos 1990.

Os principios do Scrum sao consistentes com o manifesto agil e sdo usados
ara orientar as atividades de desenvolvimento dentro de um processo que
incorpora as seguintes atividades estruturais: requisitos, analise, projeto,
evolugdo e entrega. Em cada atividade metodoldgica, ocorrem tarefas a
realizar dentro de um padrdo de processo chamado sprint. O trabalho
realizado dentro de um sprint *o numero de sprints necessarios para cada
atividade metodoldgica varia dependendo do tamanho e da complexidade
do produto) é adaptado ao problema em questéo e definido, e muitas vezes
modificado em tempo real, pela equipe Scrum.

1.8.4 Engenharia de Usabilidade
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Assim Padua definiu a engenharia de usabilidade:

A atividade de Avaliagao de usabilidade pode ser considerada como uma
atividade de garantia de qualidade dentre outras que sdo utilizadas no
processo de desenvolvimento do software.

Diferentes tipos de avaliagdo, com objetivos e caracteristicas proprias,
podem ser utilizados. As avaliagbes mais confiaveis, no entanto, envolvem
experimentagdes com a participagdo de representantes dos usuarios. Estas
avaliagbes, normalmente fazem uso de roteiros de tarefas que sao
executadas por usuarios com a utilizagdo de protétipos ou com o produto

final, dependendo do estagio de desenvolvimento do software.

1.9 SOFTWARES EDUCATIVOS

Para Sancho (1998, p. 169), “o software educativo € um conjunto de recursos

informaticos projetados com a intengdo de serem usados em contexto de ensino e

aprendizagem”.

Bona diz que:

Os software educativos podem ser um notavel auxiliar para o aluno adquirir
conceitos em determinadas areas do conhecimento, pois o conjunto de
situagoes, procedimentos e representagdes simbdlicas oferecidas por essas
ferramentas é muito amplo e com um potencial que atende boa parte dos

conteudos das disciplinas.

1.10 SOFTWARES COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Talvez encontrar a maneira de como lecionar seja uma das tarefas mais

dificeis para os profissionais que trabalham com ensino e educagao. Encontrar um

meio que chame a atengdo dos alunos, e consiga passar o conhecimento n&o é

tarefa facil. Mais recentemente, os softwares educativos vem sendo utilizados dentro

e fora de salas de aula como uma forma de auxilio. Para Fialho (2007, p. 16):

Fazer uso da

A exploracdo do aspecto lucido, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragao de conceitos, no reforgo de contelidos, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competicdo e cooperagao, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos
propostos na obra seja assegurado.

tecnologia como uma ferramenta ou metodologia de ensino, é
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ter o auxilio de um poderoso aliado. Para Oliveira (2007, p. 16), um software
educativo € mais do que uma ferramenta comum, assim ele define um software
educativo: “O software educativo € uma dessas ferramentas privilegiadas que
podem integrar favoravelmente o projeto pedagogico da escola, ampliando a
efetividade do processo ensino-aprendizagem”.

Mercado (2002, p. 129) também mostra o seu ponto de vista sobre o uso de

tecnologias dentro da sala de aula, afirmando que:

O uso da informatica pode contribuir para auxiliar os professores na sua
tarefa de transmitir o conhecimento e adquirir uma nova maneira de ensinar
cada vez mais criativa, dindmica, auxiliando novas descobertas,
investigacdes e levando sempre em conta o dialogo. E, para o aluno, pode
contribuir para motivar a sua aprendizagem e aprender, passando assim, a
ser mais um instrumento de apoio no processo de ensino-aprendizagem,
abrindo possibilidade de novas relagdes entre os alunos, que estéo
inseridos numa sociedade diferente da dos seus pais.

“Um software educativo pode ter varios usos e pode também ser voltado para
diferentes areas, assim como podem ser utilizados de varias maneiras, dependendo
da metodologia aplicada por cada professor” SOFFA; ALCANTARA, assim

definiram os softwares educativos de maneira geral:

Um software educacional € um programa de computador utilizado pela
escola de forma adequada, mas nem sempre produzido com o designio de
emprego no sistema escola. O software educativo é engendrado com a
finalidade de levar o aluno a construir um determinado conhecimento
referente a um conteudo didatico. O objetivo de um software educativo é a
de favorecer os processos de ensino-a-aprendizagem e sua caracteristica
principal é seu carater didatico.

1.11 ENSINO APRENDIZAGEM

Segundo Bona (2009) ha uma grande variedade de softwares disponiveis que
podem contribuir de forma significativa para o processo ensino-aprendizagem, além
de se caracterizarem como alternativas enriquecedoras que auxiliam na didatica do
professor.

Bona ainda diz que:

As novidades tecnologicas e a grande variedade de softwares educativos
disponiveis na rede mundial de computadores podem contribuir de forma
expressiva para facilitar o processo ensino-aprendizagem e oferecer para o
professor diferentes e enriquecedoras alternativas didaticas auxiliares.
Muitos softwares educacionais estao se tornando uma solucao reveladora e
interessante, a medida que s&o empregados nas mais variadas situagoes.
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2. MATERIAIS

Este capitulo tem como objetivo apresentar as ferramentas e tecnologias
envolvidas no desenvolvimento deste trabalho. Apresenta com detalhes os
softwares utilizados bem como onde obté-los, algumas bibliotecas usadas no

aplicativo criado e a descricdo dos hardwares utilizados.

2.1 COMPUTADOR UTILIZADO

O computador utilizado para desenvolvimento e testes do software tem a
seguinte configuragao: placa mae M5A78L-M LX/BR, processador Intel i5 4460, 3.20
GHZ, 2 pentes memdria RAM DDR4, 8 GB, 2133 MHZ Kingston cada, placa de
video Nvidiia GT 240 1GB, HD 1 TB 7200 rpm SATA Il Wester Digital.

2.2 IDE NETBEANS

Para o desenvolvimento desse trabalho, foi utilizado o NetBeans IDE verséo
8.1. Esta IDE pode ser obtida gratuitamente no seguinte endereco:
https://netbeans.org/downloads/

A linguagem de programacédo Java, versdo 8, foi utilizada para o
desenvolvimento da ferramenta. A linguagem Java e o JDK (Kit de Desenvolvimento
Java, utilizado para o desenvolvimento das aplicagdes), podem ser baixados

gratuitamente no site: https://www.java.com/pt_BR/download/

2.2.1 Biblioteca ActionListener

O ActionListener é usado para que o software fique “escutando”, para que

caso um determinado evento ocorra, ele ira executar uma determinada acéo. Por

exemplo: se houver algum botdo na interface, quando esse botdo é clicado, e se
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houver um ActionListener dentro daquela classe, ela ird executar alguma agao, caso

tenho sido programado para isso.

2.2.2 Biblioteca ActionPerformed

A biblioteca ActionPerformed serve para tratar e executar determinado evento
no software definido pelo proprio programador. Para que o ActionPerformed seja

executado, ele precisa ser chamado pelo ActionListener.

2.2.3 Biblioteca Graphics2D

A biblioteca Graphics2D contém os objetos aritméticos, tracos, retangulos e
demais objetos aritméticos que aparecem no projeto. Essa biblioteca também é a
responsavel por exibir os textos presentes no software, assim como as cores deles.

“A classe Graphics2D herda da classe Graphics, que prové controles mais
sofisticados sobre figuras geométricas, coordenadas, gerenciamento de cores e
layout de textos.” Informacgéao disponivel em

(<https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/Graphics2D.html>)
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3. FERRAMENTA EDUCATIVA

Este capitulo é destinado ao desenvolvimento da ferramenta educativa.
Descreve toda a arquitetura de construgao exibindo desde os requisitos funcionais

até a demonstracao de alguns codigos utilizados nas principais telas do sistema.

3.1 PRINCIPAIS PROBLEMAS

Foi observado pelo préprio autor, durante o curso Técnico em Informatica no
Centro Educacional Tecnoldgico (2012 — 2013), e durante o curso de Sistemas de
Informacédo, na faculdade Doctum de Tedfilo Otoni, que os alunos possuem
dificuldades na disciplina de programacgéo. Ha uma grande dificuldade em todas as
matérias, mas talvez a que os professores mais notem, seja na disciplina de
programacao.

Desenvolver uma ferramenta educativa ndo é uma tarefa facil, pois a
ferramenta nem sempre ira conseguir ajudar a todos, e também porque nem todos
terdo a curiosidade de experimentar.

O objetivo é atingir e conseguir dar bons resultados ao maximo de alunos

possivel.
3.2 CODIFICACAO DAS INTERFACES DO SISTEMA
A primeira tela que o usuario encontra ao executar o software, € o menu, onde

ele podera escolher qual conceito de programacao ver. A tela de menu, assim como

todas as outras telas, sdo chamados através do método jFrame.



24

Figura 1: tela de menu

Principais Conceitos Operacdes Sair

Software Educativo

Programacao Basica

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

Dentro de cada jButton que aparece no menu Operagdes, ha um pedacgo de

cédigo para chamar a janela, e a classe referente ao jButton que foi clicado.

383
384
385
386
387
388
389
350
391

Figura 2: demonstragédo de coédigo que chama os menus

Variaveis var = new Variaveis();
JFrame fVar = new JFrame();

fVar.
fVar.
fVar.
fVar.
fVar.
fVar.
fVar.

add({wvar) ;

setSize (800, 600) ;

setTitle({"Varidveis") ;

setVisible(true) ;

setlocationRelativeTo(null) ;

setResizable( false) ;
setDefaultCloselperation(JFrame.DISPOSE ON CLOSE) ;

Fonte: projeto desenvolvido pelo proprio autor.

Na linha 383, a classe Variaveis € declarada, e a responsavel por chama-la

sera a variavel var. Na linha 384, é criada uma variavel do tipo jFrame, que é a

classe usada para a criagado das telas. Essa variavel se chama fVar. Na tlinha 385, a

variavel var € adicionada a classe jFrame para que seja possivel exibi-la dentro da

janela que sera iniciada e € inicializada. Quando o software chega nessa parte, uma
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janela é exibida na tela, e na linha abaixo (linha 386), s&o passados dois
parametros, width e height, para que a tela tenha o tamanho 800 de largura e 600 de
altura. A linha 387 serve para dar titulo a tela, e a linha3897 serve para que a tela
apareca no centro do monitor. A linha 390 ndo permite que a tela seja
redimensionada (maximizada) e a linha 391 fecha a janela quando o usuario clica no
“X” que fica no topo da tela.

As outras telas sdo chamadas de maneira bem parecida, mudando apenas o

nome das variaveis da classe que se refere a cada jButton.

3.2.1 Menu de Conceitos

As janelas desse menu sdo parecidas, todas contém jTextField (campo para
insercao de titulo) mostrando o nome do menu, e abaixo uma jTextArea (campo para
insercao de frases e/ou textos) falando sobre aquele determinado conceito.

Sao 5 menus conceituais, o primeiro falando sobre variaveis, o segundo
strings, o terceiro sobre comandos de condigdo, o quarto sobre loops, e o0 quinto
sobre vetores. Em cada um desses menus, exceto no menu strings, ha um
submenu, no qual abordam, conceitos, como usar, exercicios e respostas. No menu
strings sdo abordados conceitos e fung¢des de strings em linguagem C.

Os submenus conceituais explicam sobre o termo abordado. Os submenus
“Como usar”, explicam e dao exemplos de como usar, declarar e passar parametros
para o termo abordado. Nos submenus de exercicios, ha alguns exercicios
propostos de acordo com as explicagbes dos dois submenus anteriores, e nos

submenus “Respostas”, ha as respostas para os exercicios propostos.

3.2.2 Menu de Operagoes

3.2.2.1 Janela de Variaveis

A janela variaveis, tem uma variavel de controle, a variavel “i”. Durante toda a

WL

execucgao, a variavel “i” é incrementada. Quando a variavel alcanga determinados

valores, ela executa uma determinada acéo.
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Figura 3: exemplo de cédigo para adicionar botéo e jlabel na tela

54 add(inserir_valor);
55 add(campo_valor) ;
56 add(botan3) ;

Fonte:

projeto desenvolvido pelo préprio autor.

Alinha 54 exibe na tela a frase para que o usuario insira um numero, e a linha
55 adiciona na tela o campo para que o usuario insira os valores. A linha 56 exibe na
tela o botdo “Enviar”, para que o programa leia o valor digitado.

A pausa da execugdo ocorre da seguinte forma: uma variavel booleana
chamada “pause” é declarada e passada o valor false. Se o usuario clicar no botao,
e o valor de pause for false, esse valor passara a ser true, € entdo ocorre a pausa no
software. Se o usuario clicar, e o valor de pause for true, ele passara a ser false,
fazendo com o que a variavel i volte a incrementar e assim o software volta a
executar. Todas as janelas de execugdes contém o botdo pause, e da mesma forma

ele é declarado e tratado em todas elas.

Figura 4: demonstragédo do codigo que pausa a aplicagao

207 if({e.getSource() == botacZ){
208 ifl( ! pause)

209 pause = true;

210 alse

211 pause = false;

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

Abaixo sdo mostrados trechos do codigo de quando a variavel i chega a

determinado valor:

Figura 5: demonstragédo de algumas linhas do cédigo da aplicagao

80 if(i == 3)

81 g2.drawString(""+auxx, 105, 100);
82 if(i == 4)

83 g2 .drawString("=x", 570, 100);

B84 if(i == 13 &b 1 == 15)

85 02 .setColor(Color.red) ;

85 g2.drawsString( +auxx, 56O, 130);
87 g2.setColor(Color.black) ;|
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Fonte: projeto desenvolvido pelo proprio autor.

“n
I

Na linha 80, é feita uma comparagao e se “i” for maior ou igual a 3, ele ira

exibir na tela o valor que o usuario informou para a variavel “x”, na posig¢ao horizontal
60 e vertical 100.

Na linha 82, compara se i € maior ou igual a 4, e se for, o caractere x é
exibido na tela, na posi¢ao horizontal 570 e vertical 100.

Na linha 84 compara se i € maior ou igual a 13 e se i € menor ou igual a 15,
se for, todos os comandos que estiverem nas linhas abaixo irdo jogar na tela os
caracteres na cor vermelha.

Na linha 86, € exibido na tela o valor de auxX na posigao horizontal 560 e
vertical 130.

Na linha 87, o comando indica que todos os comandos abaixo que imprimirem

algum caractere, irdo aparecer na cor preta.

3.2.2.2 Janela de Condigao

Para que os elementos graficos sejam exibidos, € necessario chamar um
determinado método da classe Graphics. Essa biblioteca também disponibiliza texto
e cores.

Figura 6: demonstragédo de algumas linhas do cédigo da aplicagao

@ public void paintComponent(Graphics g){
54 super.paintComponent (g) ;
55 Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

Fonte: projeto desenvolvido pelo proprio autor.

Na linha 53, o método paintComponent (Graphics g) possibilita usar os
elementos graficos da biblioteca Graphics2D, passando como parametro uma
variavel do tipo classe chamada g. Na linha 54, a classe g chama o método
paintCOmponent() da classe pai (a classe Graphics). Na linha 55, é declarada um

objeto da classe Graphics2D chamado g2.
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Figura 7: demonstragédo de algumas linhas do cédigo da aplicagao

49 Font T = new Font("Dizlog”, Font.PLAIN, 20);
10| g2.setFont(f) ;
51 g2.drawString("int = =", 5@, 50);

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.Na linha 49, a variavel f, do tipo
fonte, é declarado, entre parénteses € passado o nome Dialog, e logo apés, é
escolhida a fonte PLAIN, tamanho 20. Na linha 50, é informado que tudo que vier
nas linhas abaixo ira usar a fonte estabelecida por “f’, e na linha 51 algumas
informagdes sao exibidas na tela.

O software vai avancando a medida que a variavel i vai crescendo. Quando i

atinge um determinado valor, determinada agéo é executada, como por exemplo:

Figura 8: demonstragédo de algumas linhas do codigo da aplicagao

76 if(i == 2)

77 g2.drawString("x = ", 60, 100);
78 if(i == 3)

79 g2 .drawString(""+auxx, 105, 1060);
80 if(li == 13 && 1 == 15)

a1 g2.setColor(Color.red);

a2 g2.drawsString( +auxi, 560, 130);

83 g2.setColor(Color.black) ;

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

Na linha 76 é feita uma comparacao, e se i for maior ou igual a 2, a linha 77 é
executada e a variavel g2 (uma classe do tipo Graphics2D) é chamada, e também é
chamado o método drawString (para exibir um ou mais caracteres na tela). Dentro
dos parénteses precisam ser passados 3 parametros, a string a ser exibida, a
posicao horizontal e a posigéo vertical em que a string deve aparecer. Na linha 81, o
método setColor da variavel g2 é chamado. Esse método serve para mudar a cor
das proximas strings que serao inseridas na tela. Apenas um comando precisa ser

passado, que € a cor (em inglés) escolhida.

3.2.2.3 Janela de Loop

A janela de loop possui uma variavel de controle, a variavel “cont’, que

comega valendo 0. A medida que “cont” é incrementado, o software vai avangando.
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Inicialmente, é jogada uma string na ela, que ira ficar até o final, alterando apenas
um valor quando a variavel “i” mudar o seu valor. Essa variavel é usada para dar
continuidade, ou parar a execucado do software, dependendo do valor de “”. As
variaveis aux1, aux2 e aux3 ajudam a destacar em vermelho as letras. Por exemplo,
quando aux1 for verdadeiro, os outros dois serdo falsos, e o primeiro parametro do
loop ficarda em vermelho. Quando aux2 for verdadeiro, os outros dois serdo falsos e
o segundo parametro do loop ficara vermelho, e quando aux3 for verdadeiro, os

outros dois aux serdo falsos e o terceiro parametro do loop ficara vermelho.

Figura 9: demonstragéo de algumas linhas do cédigo da aplicagao

63 if(!fim){

64 auxl = false;

65 aux? = true;

66 H

67 gZ.drawString("'1i" & menor do que 10 7", 280, 150);

68 if{cont = 1 && 1 = 108){

59 g2.drawString("Sim tudo que estiver dentro das chaves & executado", 120, 190);
70 cor = true;

71 1

72 if{cont = 1 && 1 == 10)

73 g2.drawString( "Nac o loop deixa de ser executado.", 2008, 196);
74 fim = true;

Fonte: projeto desenvolvido pelo proprio autor.
A variavel “fim” fica sendo verdadeiro quando i for maior ou igual a 10.
Quando i for igual ou maior que 10, a variavel fim passar a ser true, evitando

assim que os comandos sejam executados novamente.

3.2.2.4 Janela de Vetor

A janela de vetor possui uma variavel de controle, a variavel “i’. A medida que

‘” vai avangando, o software também avanga. Nessa janela, um retangulo € jogado

na tela para destacar alguma posigao do vetor, por exemplo:



30

Figura 10: demonstragéao de algumas linhas do cédigo da aplicagao

234 if(i == 29){

235 switch(j){

236 casea [@:

237 ¥Bect = 260;
238 J++;

239 braak ;

240 case 1:

241 ¥Rect = 320;
242 J++;

243 braak;

244 case Z:

245 ¥Fect = 380;
245 1++;

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

Quando i tem o valor 29 ou mais, o switch passa a ser executado. A cada vez
que o switch cai em um caso, o j € incrementado, para na proxima vez ele cair no
préximo case, e xRect (variavel que define a posi¢gado horizontal do retédngulo que
aparece nessa janela) recebe um novo valor. A variavel i € incrementada quando o
método ActionPerformed (que executa os eventos que ocorrem) chega a ultima

linha.
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4. APRESENTAGAO DO SOFTWARE

O software contém 4 icones basicos na sua tela principal, cada um ensinando
conceitos basicos de programacéo e estdo ordenados de modo que sera melhor
aproveitado (caso o aluno ainda esteja aprendendo) se usados de cima para baixo,
pois os dois primeiros conceitos precisam ser entendidos para que facilite o
entendimento dos dois ultimos conceitos.

A primeira tela mostra o menu com 4 conceitos iniciais de programacao, séo
eles: variaveis, condi¢ao, loop e vetores. Figura 1 (pagina 23). Cada um desses
menus contém submenus, no qual abordam: conceitos, como usar, exercicios e

respostas sobre o conceito selecionado.
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Figura 11: tela conceitual de variaveis

VARIAVEIS

Uma variavel & uma posigdo de memoéria, que é usada para guardar um valor que pode ser |~
modificado pelo programa. Em algumas linguagens como C e Java, as variaveis devem ser
declaradas (e também o seutipo) antes de serem usadas. A forma geral de uma declaragao é:
tipo lista_de_variaveis;

Tipo deve ser um tipo de dado valido, e lista_de_variaveis pode consistir em um ou mais
nomes de identificadores separados por virgulas. Aqui estio algumas declaragdes:

inti, j, I;

short int si;

unsigned int ui;

double balanco, perda, perda;

Em linguagens como C, o nome da variavel ndao tem nenhumarelagédo com seu tipo.
Tipos basicos de dados

Ha cinco tipos basicos de dados: caractere, inteiro, ponto flutuante, ponto flutuante de
precisdo dupla e sem valor (char, int, float, double e void, respectivamente). O tamanho e a |

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

O primeiro icone do menu “Principais Conceitos” se chama Variaveis. Nele é
explicado o que sao variaveis, como declara-las e como usa-las. As informagdes contidas

nesta tela foram retiradas do livro C completo e total (Deitel, 2003).



Figura 12: tela de “Como usar” do conceito variaveis
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Uso de Variaveis

char LetraDigitada;

double dolar,

real;
int minutos =0;

double dolar=1.8,
dolar = 1.956,
euro=1.75,
real=0.2;

+ soma

- subtragio

™ multiplicagao
I divisao

float PrecoDoQuilo =

double TaxaDeCambio;

int IdadeManoel, IdadeJoao, IdadeMaria; I/l Pode colocar mais de uma variavel na

Il na mesma linha

euro, il Também pode trocar de linha no meio

Il declara e inicializa com Zero
1053; lideclara e inicializa com 10.53

Operadores Aritméticos

% modulo (resto da divisao)

[ »

1]

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.
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Figura 13: tela de “Exercicios” do conceito variaveis

Variaveis Exercicios

1 -Declare as seguintes variaveis em um programaem C:
letra=C numero1 =13 numero2 = 3.56 pi=3,1415

[»

2 - Qual a estrutura basica da delaragéo de uma variavel ?
a)tipo valor = variavel!
b)valor tipo = variavel;;

c)tipo variavel == valor;

d)tipo variavel = valor;
e)main tipo variavel <- valor.
3 - Ler dois valores para as variaveis A e B, e efetuar as trocas dos valores de forma que a

variavel A passe a possuir o valor da variavel B e a variavel B passe a possuir o valor da
variavel A. Apresentar os valores trocados

4 - Faga um algoritmo para ler o ano em que a pessoa nasceu, e informar qual a idade ela -

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.
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Figura 14: tela de “Respostas” do conceito variaveis

—

Varidveis Respostas

[»

Respostas:

1)
char letra=‘C’;

int numero1=13;

float numero2=3.56, pi=3,1415;

2)
D (Lembre-se, o sinal == & usado somente para fazer comparagdes. Para atribuir valor a
uma variavel, usa-se o = apenas uma vez).

3)
| |intA, B, aux;

printf("Informe o valor de A: ");
scanf("%d", &A);

printf("Informe o valor de B: ");
scanf("%d", &B);

aux = A;
A=B;
B = aux;

1]

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.
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Figura 15: tela conceitual de condigao

CONDICAO

Muitos comandos em C contam com um teste condicional que determina o curso da agéo. Uma |~
expressdo condicional chega a um valor verdadeiro ou falso. Em C, ao contrario de muitas
linguagens, um valor verdadeiro & qualquer valor diferente de zero, incluindo nimeros
negativos. Um valor falso € 0. Esse método para verdadeiro e falso permite que uma ampla
gama de rotinas sejam codificadas de forma extremamente eficiente.

Comandos de selegéo

C suporta dois tipos de comandos de selegdo: if e switch. Além disso, o operador ? é uma
alternativa ao if em certas circunstancias.

Comando If
A forma geral da sentengaif &:

if (expresséao) comando;
else comando;

onde comando pode ser um unico comando, um bloco de comandos ou hada (no caso de
comandos vazios). A clausula eles é opcional. Se a expressao é verdadeira (algo diferente de 0),
o comando ou bloco que forma o corpo do if & executado, caso contrario, o comando ou bloco
que & o corpo do eles (se existir) & executado. Lembre-se de que apenas o codigo associado ao —
if ou o0 codigo associado ao eles sera executado, nunca ambos.

4

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

O segundo icone do menu “Principais Conceitos” se chama Comando Condicional.
Nele é explicado o que é uma condigdo, como declara-la e quais os seus parametros. As

informacdes contidas nesta tela foram retiradas do livro C completo e total (Deitel, 2003).
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Figura 16: tela conceitual de loop

LOOP

Comandos de iteragdo (também chamados lagos) permitem que um conjunto de instrugdes seja |«
executado até que ocorra uma certa condigbes. Essa condigio pode ser pre-definida (como no
loop for) ou com o final em aberto (como nos lagos while e do-while).

Loop for

0O formato geral do loop for € encontrado, de uma forma ou de outra, em todas as linguagens de
programagéo baseadas em procedimentos. A forma geral do comando for é;

for (inicializagéo; condigéo; incremento) comando;

0 loop for permite muitas variagdes. Entretanto, ainicializagdo &, geralmente, um comando de
atribuigdo que & usado para colocar um valor na variavel de controle do loop. A condigdo € uma
expressao relacional que determina quando o loop acaba. O incremente define como a variavel
de controle do lago varia cada vez que o loop é repetido. Essas trés segdes devem ser
separadas por pontos e virgulas. Uma vez que a condigdo se torne falsa, a execugao do
programa continua no comando seguinte ao for. Exemplo de coédigo de um loop:

int x; —
for (x =0; x <= 20; x++){

printf(“%d. Ola mundolin”, x);
}

1]

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

O terceiro icone do menu “Principais Conceitos" se chama Comando de Repeticao.
Nele é explicado o que é um loop, como declara-lo e quais os seus parametros. As

informacoes contidas nesta tela foram retiradas do livro C completo e total (Deitel, 2003).
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Figura 17: tela de demonstragdo de vetor

VETOR

Um vetor @ uma colegéo de variaveis do mesmo tipo que é referenciada por um nome em
comum. Um elemento especifico em um vetor é acessado por meio de um indice. O enderego
mais baixo corresponde ao primeiro elemento e o mais alto, ao ultimo elemento. A forma geral
para declarar um vetor é:

tipo nome_da_variavel[tamanho];

Como outras variaveis, os vetores devem ser explicitamente declarados para que o compilador
possa alocar o espago para elas na memoria. Aqui, tipo declara o tipo base do vetor, que é 0
tipo de cada elemento do vetor, tamanho define quantos elementos o vetor podera guardar.
Por exemplo, para declarar um vetor de 100 elementos, que sera chamado de vet, e do tipo
inteiro, podemos fazer da seguinte forma:

| lint vet[100];

Em varias linguagens de programagéo, o indice do vetor € o valor 0, ou seja, para acessar o
primeiro elemento do vetor, é preciso acessar a posi¢géo 0. Portanto, quando se escreve

char palavra[15];
| lesta sendo declarado um vetor de caracteres que tem 15 elementos, palavra[0] até palavra[14].

Fonte: C completo e total (Deitel, 2003)

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

O quarto e ultimo icone do menu “Principais Conceitos” se chama Vetores. Nele é
explicado o que é um vetor, como declara-lo e como acessar as posicdes do vetor.. As

informacdes contidas nesta tela foram retiradas do livro C completo e total (Deitel, 2003).
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Figura 18: tela de demonstragao de variaveis

& & & variaveis

intx,y, z

x =565 X ¥ z
y =14 65 14 79
z=79 79

X=X+Yy

Fonte: projeto desenvolvido pelo proprio autor.

O primeiro icone do menu Operagdes se chama Atribui¢cdo de Variaveis. Ao clicar no
icone, uma nova janela é aberta, e nela € mostrada algumas variaveis recebendo valores, e

fazendo calculos aleatérios, podendo esses calculos ser adi¢cao, subtragdo ou multiplicacao.
Divisdo nao aparece nos calculos.
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Figura 19: tela de demonstracéo de condi¢ao

!
char corQ1[] = vermelho |
char cor02[] = azul {

Se a string que esta dentro de cor01 for igual a string que esta
dentro de cor02, tudo que estiver dentro da chave é executado, senao,

a condicao nao € feita, e 0s comandos dentro da chave nao sao executados

if cor01 == cor02 {

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

No segundo icone do menu “Operagbes”, chamado Uso Condicional, é
ensinado como acontece a condicdo (comparagado) entre duas strings

primeiramente, e apds € mostrado a comparagao entre dois valores .
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Figura 20: tela de demonstracéo de condi¢ao

@ ™ comando FOR

'i' € menor do que 10 ?

Sim... tudo que estiver dentro do loop é executado

(for i=9; I=<10Q; i++);

9 < 10

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

No terceiro icone do menu Operagdes, chamado Comando de Repeticdo, é ensinado

“rn
| “

como acontece um loop. Essa funcionalidade inicia com uma variave recebendo o valor

0, e um outro valor, que recebeu o valor “10”. O movimenta até bem préximo do valor

“wn

“10”, e compara se o valor que esta em “I” € menor do que 10. Se for, o valor que esta

dentro de “” se movimenta até sumir, e aquele valor & incrementado em + 1. Esse

procedimento se repete até que o valor de “i” ndo mais seja menor do que 10.
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Figura 21: tela de demonstracéo de condi¢ao

intvet[5] = { 36,9, 4,

Informe o quarto valor

Insira um valor de 1 a 99:

35 | Enviar

Fonte: projeto desenvolvido pelo préprio autor.

No quarto e ultimo icone, chamado Vetores, € mostrado como s&o acessados
os valores que ficam dentro de um vetor. Primeiramente sdo gerados 3 numeros
aleatdrios quando a opgéao “Vetores” € escolhida, depois esses numeros sao jogados
nas 5 posi¢des do vetor. O retdngulo quando fica verde, corresponde a posi¢gao do

vetor que esta sendo acessada.
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5 ANALISE E RESULTADOS

5.1 ANALISE DAS OPERAGOES

A ferramenta apresenta os conceitos iniciais de programagao, dividido em
duas partes principais: os conceito e como s&o utilizados na pratica.

No menu pratico sobre variaveis, € demonstrado como elas sdo declaradas, e
como fazer operagdes légicas com o valor dela. O usuario insere os valores a sua
escolha, dando uma interatividade com a ferramenta, e ajudando com que ele
consiga entender melhor a partir do seu proprio raciocinio.

O comando de condicdo é demonstrado como comparar o conteudo das
variaveis, e o que acontece quando a comparagao € verdadeira ou falsa. Nesse
menu, 0 usuario também entra com os valores, podendo assim ter uma melhor
compreensao e interatividade com a ferramenta.

O comando de repeticdo é demonstrado como ocorre a comparagao, € em
que momento sao aplicados os parametros do loop for.Para o vetor, € demonstrado
como acessar as posi¢coes de um vetor. O vetor tem 5 posi¢des, no qual o usuario
informa o valor para cada uma delas.

Os itens do menu conceitual, apresentam explicagdes e exemplos sobre cada
conceito, explicando cada um dos conceitos abordados, como declara-los, usa-los,
como passar valores, e ha também uma lista de exercicios e respostas para cada

conceito abordado.

5.2 APLICACAO DE QUESTOES

A ferramenta foi apresentada aos alunos do 2° periodo de Sistemas de
Informagdo da faculdade Doctum de Tedfilo Otoni, durante o horario de aula no
laboratério da prépria instituicdo. Durante o tempo de teste por parte dos alunos, que

durou aproximadamente 30 minutos, eles utilizaram as funcionalidades da
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ferramenta desenvolvida, e depois responderam a um questionario, que continha as

seguintes perguntas:

1) Grau de Satisfacdo em relagéo ao uso da ferramenta
()1 —Péssimo 2-()Ruim 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

2) Em relagao a sua expectativa ao que o sistema propés fazer
()1 —Péssimo 2-()Ruim 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

3) Os layouts das telas foram uteis ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

4) Quantidade de informag&o mostrada na tela foi suficiente ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

5) As informacdes foram bem organizadas ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

6) A sequencia das Telas facilitam o uso do sistema ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

7) As instrugdes para comandos no software sdo adequadas ?
()1 —Péssimo 2-()Ruim 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

8) O software manteve vocé informado sobre o que ele estava fazendo ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

9) Houve aprendizado para operar o sistema ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

10) A ferramenta apresentada auxilia aprender os conceitos demonstrados ?
()1 —Péssimo 2-()Ruim 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

11) Os conceitos apresentados pela ferramenta foram claros e de facil

entendimento ?
()1 —Péssimo 2-()Ruim 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

12) Quanto vocé acha que o software podera ser util para os préximos alunos que

entrarem no curso de Sistemas de Informacgao ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

13) Vocé considera que as informagdes demonstradas no software sdo suficientes
para que um aluno consiga comegar a programar ?
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()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

14) Quanto vocé avalia as informagdes demonstradas na parte conceitual ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

15) Quanto vocé avalia as informagdes demonstradas na parte tedrica ?
()1 —Péssimo 2-()Rum 3-()Regular 4-()Bom 5-()Excelente

16) No geral, que nota vocé daria para o software ?

-0 2-() 3() 4() 50 6() 7-() 8&() 9() 10-()

Uma quantidade de 9 alunos responderam as dezesseis questdes do

questionario.

RESULTADO DO QUESTIONARIO USABILIDADE
QUESTAO |[EXCELENTE |[BOM  |REGULAR |[RUIM |MUITO RUIM
1 11,11%| 77,78%| 11,11%| 0,00% 0,00%
2 11,11%| 88,89% 0,00%| 0,00% 0,00%
3 22,22%| 22,22%| 55,56%| 0,00% 0,00%
4 66,67%| 22,22%| 11,11%| 0,00% 0,00%
5 22,22%| 66,67%| 11,11%|0,00% 0,00%
6 33,33%| 5556%| 11,11%| 0,00% 0,00%
7 22,22%| 77,78% 0,00%| 0,00% 0,00%
3 0,00%| 77,78%| 22,22%| 0,00% 0,00%
9 0,00%| 77,78%| 22,22%| 0,00% 0,00%
10 55,56%| 44,44% 0,00%| 0,00% 0,00%
11 11,11%| 88,89% 0,00%| 0,00% 0,00%
12 11,11%| 77,78%| 11,11%| 0,00% 0,00%
13 22,22%| 3333%| 44,44%| 0,00% 0,00%
14 22,22%| 66,67%| 11,11%|0,00% 0,00%
15 11,11%| 66,67%| 22,22%| 0,00% 0,00%

A analise obteve um bom resultado no geral do questionario respondido pelos
alunos do 2° periodo de S.l.. A maioria das questdes obtiveram “Bom” acima da
média. A questdo 3 que obteve “Regular” com 55,56% das respostas, em que
pergunta se “os layouts foram uteis”, e na questao 13, “Regular’ obteve 44,44% das
respostas, ficando acima de excelente, com 22,22% e bom com 33,33%.

As questdes 2 e 11, obtiveram o maior percentual de respostas marcadas
como “Bom”, com 88,89% cada. A questao 2 pergunta se “a ferramenta atendeu as

expectativas”, e a questao 11, pergunta se “os conceitos apresentados foram claros
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e de facil entendimento”, sendo essa ultima uma das perguntas mais importantes
para ajudar a validar as hipéteses levantadas no inicio desse trabalho. Na questao
16, foram obtidas 4 respostas no item 9, 4 respostas no item 8, e 1 respostas no
item 7, dando uma média de 8,3 pontos para a ferramenta, e fazendo com que ela
atingindo um nivel satisfatorio no geral entre os alunos que a analisaram.

A engenharia de usabilidade foi utilizada para demonstrar a ferramenta
desenvolvida aos alunos, pois, estes foram os representantes dos usuarios que

serdo o alvo no qual este trabalho foi desenvolvido para auxiliar.
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CONCLUSAO

Esse projeto veio da observagao ideta, que o autor deste trabalho percebeu
nas disciplinas que utilizam programagao em suas grades. Assim procurou-se tentar
construir algo que ajudasse os alunos que possuem dificuldades em programacao.
Espera-se que com esse software, os alunos consigam aprender de forma mais
rapida os conceitos basicos de programagao, e alavancar os seus estudos.

HO: a ferramenta ira acabar com a dificuldade de todos os alunos na disciplina
de programacéo, pois trabalhara melhor a capacidade de cada aluno. INVALIDADA

A hipétese HO nao pdde ser validada, pois, mesmo que a ferramenta consiga
ajudar uma boa parte dos alunos que a utilizarem, dificilmente ira conseguir ajudar a
todos.

H1: o desenvolvimento da ferramenta servira como material de apoio na
construgao do conhecimento de programacao basica. VALIDADA.

A hipétese H1 foi validada pelas respostas obtidas no questionario. Para essa
hipétese, foram avaliadas todas as respostas, porém, as questdes 4 e 12 tiveram
grande peso, obtendo 66,67% excelente a questéao 4, e 77,78% bom a questéao 12.
Essas duas questdes questionam os usuarios sobre o quanto ela é util para ajudar a
construir conhecimento. VALIDADA.

H2: seria viavel a elaboracdo da ferramenta, uma vez que podera ser usado
em qualquer instituicdo de ensino superior. VALIDADA.

A H2 se torna valida, pois, por ser um projeto sem fins lucrativos, pode ser
distribuido e utilizado por qualquer pessoa e qualquer instituicdo que tenha
interesse. VALIDADA.

H3: o desenvolvimento da ferramenta se torna viavel, pois demonstrara a
execucao de algoritmos de forma amigavel e de facil entendimento. VALIDADA.

A hipotese H3 foi validada. Todas as questdes foram analisadas para validar
essa hipotese, porém, as questdo 6, 7 e 11 tiveram grande peso, pois, nelas, sdo

questionadas sobre a forma como a ferramenta apresenta as informacoes, e se o
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usuario achou que estdo claras e faceis de entender. A questdo 6 obteve 33,33%
excelente, 55,56% bom e 11,11% regular. A questdo 7 obteve 22,22% excelente e
77,78% bom. A questao 11 recebeu 11,11% excelente e 88,89% bom.

O ganho pessoal com esse projeto foi a oportunidade de estudar e aprender
mais de uma das linguagens de programagao mais utilizadas atualmente no
mercado, e deixar um pouco do conhecimento adquirido nesses anos de estudo
para auxiliar os préximos alunos que entrarem no curso de Sistemas de Informacgao.

A ferramenta obteve respostas e uma nota bem satisfatéria para o autor da
pesquisa e desenvolvedor da ferramenta. Agora, espera-se que nos proximos anos
0s proximos alunos que estudarem programacgao utilizem a ferramenta, e que
consigam ter muitos bons resultados em programacéo.

Essa ferramenta pode se tornar ainda mais util, e muito mais rico em termos
de conteudo. Para isso, deixo abaixo algumas dicas e sugestdes para trabalhos
futuros:

e Avancar a ferramenta para conceitos de ponteiros, listas, filas, etc..

¢ Desenvolver um jogo para esta finalidade baseado nas ementas.



49

REFERENCIAS

ASCENCIO, Ana F.; CAMPOS, Edilene A.. Fundamentos da Programacao de
Computadores. Sao Paulo: Prentice Hall, 2002.

BARROS, A.; LEHFELD, N.. Fundamentos de metodologia: Um guia para a iniciagao
cientifica. 22 ed. Sao Paulo: Makron Books, 2000.

BONA, Berenice de Oliveira. Analise de Software educativos para o ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Universidade Luterana do
Brasil. Carazinho, RS. Disponivel em
<http://www.if.ufrgs.br/eenci/artigos/Artigo_ID71/v4_n1_a2009.pdf>. Acesso em 23
de Nov. de 2016.

CLARO, Daniela B.; SOBRAL, Jodo B.. Programagcdo em Java. Floriandpolis:
Pearson Education, 2008.

CHAGAS, Clayton et al. Java Basico e Orientagdo a Objeto. Rio de Janeiro:
Fundagéao CECIERJ, 2010.

Dall'Oglio, Pablo. PHP Programando com Orientagdo a Objetos 32 ed.. Sdo Paulo:
Novatec Editora Ltda, 2015.

DEITEL, Harvey M. Java Como Programar. Porto Alegre: Bookman, 2003.

DONATELLI, Luiza. O mundo virtual. Veja,Sao Paulo, Editora Abril, 2016.

EVARISTO, Jaime. Aprendendo a Programar Programando na Linguagem C Para

Iniciantes. 32 ed. Rio de Janeiro: Book Express, 2006.



50

FONSECA FILHO, Cléuzio. Histéria da Computagcdo O caminho do pensamento e da
tecnologia. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2007.

LINDER, Marcelo. Linguagens de Programacéo. Disponivel em
<http://www.univasf.edu.br/~marcelo.linder/arquivos_pc/aulas/aula5.pdf>. Acesso em

09 de Jun. de 2016.

MERCADO, Luis Paulo. Novas tecnologias na educagéo: reflexdo sobre a pratica.
Maceié: EDUFAL, 2002.

OLIVEIRA, Celina et al. Ambientes informatizados de aprendizagem produgéo e

avaliagdo de software educativo. Campinas: Papirus, 2001.

PADUA, Clarindo. Engenharia de Usabilidade. Belo Horizonte: UFMG. 2012.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software: uma abordagem profissional. 7 @ ed.
Porto Alegre: AMGH, 2011.

SALEN, Zimmerman; KATTIE, Eric. Rules of Play Game Design Fundamentals.
London: The MIT Press, 2012.

SALVETTI, Dirceu; BARBOSA, Lisbete. Algoritmos. Sao Paulo: Makron Books, 1998.
SANTOMAURO, Beatriz. Jogos: quando, como e por que usar. Diponivel em
<http://revistaescola.abril.com.br/formacao/jogos-quando-como-usar-

741268.shtml#ad-image-0> Acesso em 19 de Mai. de 2016.

SCHILDT, Herbert. C Completo e Total. 3% ed. Sdo Paulo: MAKRON Books Ltda,
1996.

SEBESTA, Robert W. Conceitos de Linguagem de Programacgéo. 5% ed. Sao Paulo:
ARTMED, 2003.

SOFFA, Marilice; ALCANTARA, Paulo. O uso do software educativo: reflexdes da



51

pratica docente na sala informatizada. Disponivel em
<http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2008/anais/pdf/335 357.pdf>. Acesso
em 29 de Ago. 2016.

SZWARCFITER, Markenzon; JAYME, Lilian. Estruturas de Dados e Seus Algoritmos.

32 ed. Rio de Janeiro: Livros Técnicos e Cientificos Editora Ltda, 2010.

TIEGHI, Ana Luiza. Tecnologia pode ser aliada da saude. Disponivel em:
<http://www.usp.br/espacoaberto/?materia=tecnologia-pode-ser-aliada-da-saude>
Acesso em 09 de Jun. de 2016.

Class Graphics2D disponivel em
<https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/Graphics2D.html>. Acesso em
30 de Nov. de 2016.


http://www.pucpr.br/eventos/educere/educere2008/anais/pdf/335_357.pdf

	SUMÁRIO

