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Introducao

O aprendizado de ldgica de programacao
é geralmente obtido atraves da resolucao de
problemas utilizando-se da linguagem Portugol
ou atraves da linguagem grafica Diagrama de
Fluxo para expressar o raciocinio.

Desta forma, este trabalho tem por
finalidade o entendimento da sintaxe e
comandos da linguagem Portugol e Diagrama
de fluxo, além do desenvolvimento de um
prototipo que permite editar um fluxograma e
gerar a partir deste a representacao do codigo
através da linguagem Portugol.




Motivacao

Possibilidade de auxiliar alunos no
aprendizado de l6gica de programacao




Objetivo

Especificacao e Implementacao de um
Editor Grafico de Fluxogramas para a
representacao na Linguagem Portugol,
criando um facilitador para o ensino de
disciplinas que ministram a introdugao a

|6gica de programacao.




Conceltos Basicos




Portugol

Segundo Guimaraes/Lages, Portugol €
“uma pseudolinguagem de programacao
(simbiose de Portugués com ALGOL e
PASCAL).




Diagrama de Fluxo

Segundo [GUS77] e Linguagem Grafica
que recebeu o0 nome de Diagrama de
Fluxo ou Fluxograma, utilizada para
representar graficamente as diversas
acoes que o computador executara na
resolucao de um problema.




Contexto Atual do Tema




Ferramenta CASE
Designer/2000

Conceito de Geracao de Codigo Fonte




Ambiente Visual para a
Edicao de Circuitos Logicos

» Layout do Editor
 Funcionamento




Ambiente Delphi 4

Desenvolvimento do Prototipo




Especificacao




Orientacao a Objetos

Segundo Scott W. Ambler o conceito de
orientacao a objetos deve-se a definicao
dos seguintes conceitos:

— Objetos, Classes, Atributos, Métodos,
Abstracao, Encapsulamento, Ocultamento
de Informacdes, Heranca, Persisténcia,
Relacionamento entre Informacoes,
Agregacao, Colaboracao, Acoplamento,
Coesao, Polimorfismo




Orientacao a Objetos

» Objetos - Qualquer individuo, lugar,
coisa, evento, tela, relatdrio ou conceito
gue seja aplicavel ao projeto do
sistema. Os objetos possuem dados e
funcionalidade que definem seus
comportamentos.

Classe - Uma categoria de objetos
semelhantes. Uma Classe € na verdade
uma planta baixa apartir do qual objetos
sao Criados




Orientacao a Objetos

» Instancia - Outra palavra para objeto.
Um objeto € uma instancia de uma
classe.

Atributos - Algo que um objeto ou uma

classe sabem. Um atributo é
basicamente um unico dado ou
iInformacao.

Métodos - Algo que um objeto ou uma
classe faz. Um método é semelhante a
uma funcao ou procedimento em uma
programacao estruturada.




Orientacao a Objetos

Interface - O grupo de mensagens que
0 objeto ou classe vai responder.

Abstracao - A definicdo da interface de
uma classe (0 que ela sabe e faz).

Encapsulamento - O ocultamento da
Implementacao do que uma
classe/objeto sabe ou faz.

Ocultamento de Informacoes - A
restricao ao acesso dos atributos.




Orientacao a Objetos

* Heranca - Permite tirar vantagem das
similaridades entre as classes.

» Persisténcia - Diz respeito ao
armazenamento permanente dos
objetos em disco.

- Relacionamentos entre Instancias -
Relacionamentos ou associagoes entre
objetos.




Orientacao a Objetos

Cardinalidade - Indica quantos objetos
estao envolvidos em um relacionamento.
Agregacao - Representa um
relacionamento do tipo “faz parte de”.
Colaboracao - Classes/ objetos trabalham

em conjunto (colaboram para desempenhar
suas funcoes.

Mensagem - Requisicao de informacoes ou
um pedido para execusao de uma acao.




Orientacao a Objetos

* Acoplamento - Medida de quanto duas
classes se encontram conectadas.

» Coesao - Medida de quanto um metodo
Ou uma classe fazem sentido.

* Polimorfismo - Diz respeito que um
objeto pode tomar qualquer de varias
formas e que outros objetos podem
interagir com este objeto sem que
sailbam qual forma especifica ele toma.




Simbologia

hMensagens
Cbjetal Cbjeto]

| Felacionamento |
Fropriedades Fropriedades

fetodo Metodo




Diagrama de Relacionamento
dos Objetos

Diagrama

Componente

Conexoes




Objetos Utilizados




Objeto Diagrama

Objeto base da implementacao, pois faz
a uniao de todos os componentes
utilizados no protétipo.

Diagrama

Criar,
Abrir,
SEWZE
Gerar Codigo Portugal,
Verificar Diagrama.




Objeto Lista

Responsavel por armazenar os componentes
do diagrama, sendo utilizado principalmente
para percorrer todos 0s componentes do

diagrama.

Lista

Criar,
Incluir,
Limpar,

Eliminar,
Selecionar,
Primeiro,

Ultimo,

indice,
Quantidade.




Objeto Componente

Objeto que representa as acoes que 0s
simbolos do diagrama representam.

Componente
Nome,
Topo Inicio,
Esquerda Inicio,

Topo Fim,
Esquerda Fim,
Tipo,

Acao,
Movimento,
Ligacao Entrada 1,
Ligacao Entrada 2,
Ligacao Saida 1,
Ligacao Saida 2
Desenhar, Remover
Criar




Objeto Conexoes

Objeto que faz a conexao entre os
componentes do diagrama, dando sentido
l6gico e sequencial as acoes que 0s
componentes representam.

Conexoes

Ponto Inicial,
Ponto Final

Limpar,
Desenhar,
Remover




Implementacao do
Prototipo




Conclusao

O tema abordado neste trabalhado é muito
iInteressante, sendo que no desenvolvimento
deste, tive alguma dificuldade em encontrar
assuntos especificos e atualizados sobre o
tema Diagrama de Fluxo e Portugol, apesar
disso, a maior dificuldade encontrada esta na
implementacao, pois a pouca experiéncia em
programacao dificultou em muito a realizacao
deste prototipo.




Sugestoes

» Mostrar o fluxo da execucao do fluxograma,
através da mudanca de cor dos
componentes editados, além de um
melhoramento na edicao do fluxograma,;

» Gerar o Fluxograma a partir da edicao de
um algoritimo (Linguagem Portugol).

« Gerar a impressao do codigo portugol e do
fluxograma editado.







