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IntroduIntroduççãoão

Avanço dos softwares educacionais

Importância do domínio das estruturas de dados

Objetivo deste protótipo



Tipologia de Software EducacionalTipologia de Software Educacional

1. Exercício e Prática

2. Tutorial

3. Simulação e Modelagem

4. Jogos

5. Hipertexto

6. Tutores Inteligentes

7. Hiperdocumento



Simulação

1. Vantagens
Treinamento e instrução com custo e risco reduzido

Maior detalhamento e realismo

2. Objetivos
Ajudar na compreensão do funcionamento de sistemas-objetos

Treinar pessoas no conhecimento de sistemas-objeto

Ajudar na tomada de decisões



Simulação

3. Técnicas
Análise

Simulação Homem-Modelo

Simulação Homem-Máquina (Homem-Computador)

• Simulação Computadorizada

4. Fases
• Preparação

• Aplicação

• Avaliação



Estruturas de Dados Utilizadas

1. Listas Lineares
Pilha

Fila

Lista Duplamente Encadeada

2. Árvores
Árvore Binária

Árvore Ternária



Orientação a Objetos e U.M.L.

Classe

Atributo

Método

Encapsulamento

Objeto



Orientação a Objetos e U.M.L.

Mensagem

Herança

Polimorfismo

Abstração



Apresentação do Protótipo
( Especificação )



Apresentação do Protótipo
( Tela Principal )



Conclusão

1. Limitações

– Falta de consenso entre autores

– Abrangência de tipo de estruturas

2. Extensões

– Estruturas diferentes

– Agentes Inteligentes




