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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta denaisteor para auxilio a aprendizagem de
orientacdo a objetos nas turmas introdutérias,ah fg@ uma extensdo ao trabalho que vem
sendo desenvolvido como projeto de pesquisa na FUJRIB diz respeito a um sistema tutor
de algoritmos. O problema é contextualizado e é@sagmtada uma extensdo ao projeto de
pesquisa utilizando a linguagem de programacéo Jigando obter a ferramenta de auxilio,

que além de abranger a aprendizagem de algoriofergca recursos que permitam ao aluno
o aprendizado da orientacao a objetos.

Palavras chaves: Informatica na Educacédo; Sist@utases; Orientacdo a Objetos.



ABSTRACT

This work describes a tool to aid students in mhiiciory courses in learning object
orientation concepts. The project is an extensiam tesearch project being developed at
FURB that aims to build a tutor to help student® o develop algorithms. The problem is
contextualized and a software prototype developgava is described.

Key-Words: Object-Orientation Learning Tool; Tutbearning Object Orientation.
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1 INTRODUCAO

O mercado de software, cada vez mais, exige umagda maior em seus produtos,
que estao ficando cada vez maiores e mais compl&sss complexidade, e tamanho, séo
problemas significativos para técnicas tradiciordisprogramacao. Montenegro e Pacheco
(1994) ressaltam a utilizacdo da programacéo @adent objetos (POO) para controle de
complexidade e manutencdo dos sistemas. O progeoaimad esta totalmente familiarizado
com as técnicas de programacado estruturada encemizacerta dificuldade para fazer a

mudanca da forma de programar.

A atividade de desenvolvimento de software venizatido cada vez mais as técnicas
de orientacdo a objetos (OO). Segundo Deitel eeDE0D03), “orientacdo a objetos € um
modo natural de pensar sobre 0 mundo e de esquesgramas de computador”. O projeto
orientado a objeto (OOD) modela objetos para chegaolucdo de um problema. A

implementagc&o vem por meio de uma linguagem OOgpemplo, o JAVA).

Uma linguagem OO apresenta vantagens sobre umaatiegn estruturada (como
maior facilidade de manutencéo e reutilizacdo akgo), mas como aprender a utilizar essas
vantagens, nem sempre é facil entender, principgbm@ara quem esta iniciando “os

primeiros passos” em légica de programacao.

Segundo Silva I. (2000), o esforco de aprendizadse donceitos de OO deve,
necessariamente, estar associado ao uso de nowasasede ensinar a pensar, de forma a
motivar as pessoas a avancar na assimilacdo dessesconceitos e identificar as diferencas

em relacdo aos métodos estruturados ao qual essssag estdo familiarizadas.

Mattos (2000) afirma que o0s estudantes que inic@mourso de graduagdo em
informatica, normalmente encontram dificuldadeaaieinadas com a disciplina de introducao
a programacao (ou nome similar), cujo principaleti?p € o de introduzir os conceitos
bésicos de l6gica de programacdo. Segundo o dasoalunos encontravam dificuldades em
extrair as informacdes necessarias para iniciamla¢cd& de problemas (...). O aluno
geralmente ndo vem com uma boa nocdo do 2° granfoeconsegue visualizar certos
problemas. Transcrevé-los entdo fica dificil. Sessaecapacidade aprimorada nao tera
facilidade para solucionar alguns problemas, ecem@mpreender a l6gica de programacao”
(Mattos, 2000).
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Na Universidade Regional de Blumenau (FURB) a gis@ introdutéria de OO
(denominada Programacéao Il) aparece no 3° senuisteairso de Ciéncias da Computacao.
Até 14 os alunos séao ensinados a desenvolver pnagrasando técnicas estruturadas. Fowler
e Scott (2000) colocam que para se conseguirartiéiz vantagens da OO, tem-se que fazer a
“maldita troca de paradigma” (Fowler; Scott, 20@f}),seja, aprender a pensar OO.

Mattos (2000) fez um acompanhamento entre o prarsmestre de 1996 e segundo
semestre de 1998 sobre as turmas de introducdogaapracdo (ou nome similar). Nesse
acompanhamento, constatou que os alunos poderiaseparados em dois grupos: aqueles
gue haviam entendido o “como fazer” e superado ifisuldades e aqueles que néao
conseguiam supera-las. Verificou-se também quelw®s do segundo grupo, na grande
maioria, conseguiam descrever a solucéo intuitivaenésem o formalismo necessario na

computacdo), quando induzidos a pensar sobre d¢epnatatravés de perguntas direcionadas.

No trabalho de Mattos (2000) foi construido um @tipb de um tutor de algoritmos
que baseado em perguntas direcionadas, conduno tuprocesso de desenvolvimento do

algoritmo desejado.

Gubler (2002) fez uma extenséo ao trabalho desamitd/attos (2000), desenvolvendo
um protétipo que, além de possuir uma simplesfatercom o usuario (que era primitiva e
de dificil entendimento no trabalho anterior), stg@as estruturas de repeticdo em algoritmos.
Nesse trabalho, Gubler também reformulou as peaglaylicadas em relacéo as utilizadas no

trabalho desenvolvido em Mattos (2000).

O protétipo desenvolvido em Gubler (2002), atragiésinterface grafica, apresenta
perguntas ao usuario (aluno de disciplina de inigdd a programacéao) e, de acordo com as
respostas, constroi um algoritmo que atenda asssideeles desse aluno. O trabalho citado
atende bem as necessidades de introducdo a pragi@nmas ndo atende o0s requisitos de
OO. Este foi 0 ponto de partida para o presenbalina.
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1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho é desenvolver um pradotims moldes do trabalho
desenvolvido em Gubler (2002) que conduza o alaunpracesso de desenvolvimento de uma

simples aplicacdo OO.

Este trabalho terd como objetivos especificos:

a) o prototipo fard perguntas ao aluno, e de acordo &® respostas dadas por este,
produzird um cédigo fonte OO que corresponderataag¢des do aluno;

b) o software devera auxiliar o aluno no processo mteralizagem de criagcdo do
diagrama de contexto, da producdo de casos dedas@nalise de verbos e
substantivos e na classificacdo dos verbos e subsis para a geracdo de um
diagrama de classes preliminar;

c) o protétipo devera permitir a geracdo de codigeefem JAVA.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O proximo capitulo apresenta os conceitos basieasidntacdo a objetos.

O capitulo 3 introduz os conceitos de informéatieaeducacédo, sistemas tutores e

apresenta alguns trabalhos correlatos.

Os capitulos 4 e 5 apresentam a especificacdo rmcipealidade do prototipo

construido e o capitulo 6 apresenta um estudosteutdizando a ferramenta.

Finalmente sdo apresentadas as conclusdes e faiiessoes.
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2 AORIENTACAO A OBJETOS

A origem da orientacdo a objetos, segundo Cox (19®dve-se a necessidade de
aumentar a produtividade no desenvolvimento dewsoét Na década de 70 surgiu a
linguagem de programacdo Smalltalk, que foi conSega do amadurecimento dos
principios enunciados na década de 60 na lingua§émula. Essas linguagem sao
consideradas as primeiras que trouxeram 0s proxigg orientacdo a objetos (OO). Mais
tarde esses conceitos foram sendo aperfeicoadesragluzidos a outras linguagens de

programacao.

Deitel e Deitel (2003) definem a OO como sendo ‘fuodo natural de pensar sobre o
mundo e de escrever programas de computador”. @tprarientado a objeto (OOD) modela
objetos para chegar a solucdo de um problema. Aemgntacdo vem por meio de uma

linguagem OO (por exemplo, o0 JAVA).

Deitel e Deitel (2003) explicam que “os objetosdesho mundo real, vocé os Ve,
pessoas, animais, plantas sdo objetos, cada quauantategoria, cada qual com seus
atributos e acdes”. Os objetos possuem atribuinétedos (ou ac¢des). No exemplo do objeto
passaro, atributos do passaro seriam o0 peso, a&tcorinformacdes sobre ele. Os métodos
seriam: voe, cante, etc. Acbes que o0 objeto padsaro Métodos sdo mensagens que um
objeto usa para interagir com outro objeto.

Montenegro e Pacheco (1994) colocam que um progrestraiturado tem como
caracteristica a existéncia de varios procedimefdosfuncdes) que sdo chamados com a
passagem de dados. Assim quando se chama novalipneoéo os dados séo “entregues” a
esse procedimento. Ja um programa orientado aoshpstdados e os “procedimentos” (agora
chamados atributos e meétodos, respectivamentep eiétro de uma classe, ou seja,
encapsulados em um sO elemento (ndo mais tendcesenwa de varios elementos —

procedimentos).

Segundo Cox (1991), a analise orientada a objetws tantagens sobre a analise
estruturada. Entre as mais citadas estdo a madidéale de manutencdo do software, o
maior reaproveitamento de cédigo e o menor codeggadp por um programa OO em relacdo

a um programa estruturado.
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Cox (1991) resume em 2 palavras-chave a orientagébjetos: encapsulamento e
heranca. Encapsulamento, segundo ele, significa quasumidor (aquele que esta usando a
classe) ndo mais faz operacdes sobre os dados, essolhe o operador entre uma tabela de
coisas que 0 objeto sabe fazer. J& a herancardaefior ele como uma forma de definir
alguma construcgdo util em um local central, quesaa®r utilizada em todos os locais que ela

seja necessatria.

2.1 CONCEITOS BASICOS

Na sequéncia as definicbes de classe, objetoutdspmétodos, acesso, heranca e
associacao baseadas nas definicbes de Monten&grcheco (1994). Os exemplos sdo desse

trabalho.

2.1.1 Classe

Uma classe descreve um conjunto de objetos senethda classe sdo encontrados
os atributos e métodos que resumem as caractasistienuns de varios objetos. A classe é a

moldura para 0s objetos que poderao ser criadasatdo com ela.

2.1.2 Objeto ou instancia

E quando se cria uma “variavel” que é do tipo da etasse. Como exemplo: o Toté é

uma instancia da classe “Cachorro”.

2.1.3 Atributos

Um atributo representa uma informacdo sobre umermietada classe. E um dado,
uma informacgdo de estado. Por exemplo, o peso lget@ Totd, € um atributo dele, assim
como a cor do pelo, etc. O atributo peso pertendasse Cachorro e a instancia Toté tem o

Seu peso.

2.1.4 Métodos

Um método refere-se a uma acdo do objeto, uma memsgue ele passa a outro(s)
objeto(s). No exemplo, podemos citar que o (obj&td late. A acado latir pertence a classe

Cachorro, e esta sendo executada na instancia Toto.
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A figura 1, na notacadJnified Modeling Languag€UML), que € um padrdo de
representacdo de Projeto Orientado a Objeto (P@P)jesenta a classe Cachorro com seus

atributos e métodos.

Cachorro
+ Peso :int
+ etc sint
+ latir () :int
+ etc () :int

Figura 1: Exemplo de representacdo de uma clagigando a UML (Diagrama de classes)

215 Acesso

A classe ainda pode definir tipos de acesso a agilmitos e métodos. O acesso se
refere as possibilidades de outras classes (otoshjeoderem executar ou ndo seus métodos
ou visualizar/alterar seus atributos. Os tiposassos podem ser:

a) publico: o método ou atributo esta disponivel para todataases do sistema;

b) protegido: o0 método ou atributo somente podera ser acessdapm@pria classe

ou sua hierarquia (ver heranca, 2.1.6);

c) privado: somente a propria classe podera acessar o atgbutetodo.

Atributos e métodos também podem ser chamados aros da classe.

2.1.6 Heranca

Conforme Montenegro e Pacheco (1994), aqui estaraadg oportunidade de
reutilizacdo de codigo. A heranca permite que ulasse possa ser definida como sub-classe
de uma classe pai (que podera ser chamada dedagse). Essa sub-classe herdara todos os
meétodos e atributos da classe pai, ou seja, esSEglos e atributos a partir de agora seréo
dela também (a ndo ser que o método seja privadone visto em 2.1.5 Acesso, nesse caso,
somente a propria classe podera acessa-lo). Aecfdsa também podera implementar os
seus meétodos, definindo entdo suas peculiaridaigsi o exemplo fica como a classe
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Cachorro herda da classe Mamifero. Os métodos euengem a Mamifero ndo sao
necessarios serem implementados novamente na €laskerro. A classe mamifero conter4,
por exemplo, o atributo peso que nao precisardegarado em Cachorro. A classe Pastor-

Alemao, por sua vez, herda da classe Cachorro.

A figura 2, que é parte de um diagrama de classé$ML, mostra o exemplo classico
de heranca.

Mamifero

+ peso :int
+ etc :int

Cachorro

+ latir () :int
+ etc() :int

Pastor Alemao

Figura 2: Exemplo de heranca na representacdadeadia de classes da UML

2.1.7 Associacao

Segundo Montenegro e Pacheco (1994), a associacéwaérelacdo entre classes,
portanto, é utilizada quando duas ou mais classe®lacionam. Como exemplo, a classe
Cachorro possui um dono, que € da classe Pessnatéicia da classe Cachorro: Toto, teria
como dono a instancia chamada Fulano, da classe@&e8odemos dizer que o Cachorro
poderd ter um dono (que é uma Pessoa). Nao patieeseque uma Pessoa obrigatoriamente

tem um Cachorro, essa Pessoa pode nao ter Cachmasaambém pode até ter mais de um,
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quantos quiser. Essa relagéo esta representadqurea3, utilizando o diagrama de classes na
notacao UML.

Cachorro Pessoa
0..1

Figura 3: Exemplo de associacdo na notacdo UMLgfiaa de classes)

Uma relacdo de agregacdo se diferencia de umaioelde associacdo pelo fato do
vinculo entre as classes ser mais forte, ou saja, alasse depende de outra para existir. O
exemplo classico de agregacdo, onde a situacdone diera, € o de NotaFiscal e
ItemNotaFiscal. A classe NotaFiscal pode possuniosaitens de nota fiscal (classe
ItemNotaFiscal). Um ItemNotaFiscal ndo podera exis¢é ndo existir a NotaFiscal. Ao
contrario do exemplo utilizado na associagdo de wjueCachorro pode existir sem uma
Pessoa.

Para uma leitura mais abrangente sobre conceit@3Qleecomenda-se a leitura de
Cox (1991). Para se aprofundar mais na linguagaimipade modelagem de objetos UML
recomenda-se a leitura de Fowler e Scott (2000).
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3 INFORMATICA NA EDUCACAO

Para Coelho e Haguenauer (2004), o desenvolvimdatam sistema de tutoria
adequado permite varias vantagens no ensino: #ifldade de horario, onde o aluno pode
adiantar ou atrasar o estudo (é importante o aconapaento do professor para que o aluno
nao deixe de estudar), o aumento do fluxo de irgéa, onde as informagles estdo a
disposicéo do aluno, a comunicagdo mediada peleeatebvirtual de aprendizagem, etc.

Segundo Educacédo Publica(2003), a idéia de ensiagéa de maquinas surgiu em
1924, usada por Dr. Sidney Pressey que inventou mm&d@uina para corrigir testes de
multipla escolha. O ensino através da informatea tsuas raizes no ensino através de
maquinas. Com a grande utilizacdo de computadaesopis esse método de ensino foi se

espalhando pelo mundo.

Campos (1994) afirma que no Brasil, a primeiraiftiica na area de informatica na
educacgédo aconteceu em 1981 em Brasilia, no | Semifé Informética na Educacgéo que foi
liderada pela SEI em esforco conjunto com o Ministda Educacdo — MEC e o Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico Tecnologic€NPq. O | Seminario de Informatica
na Educacao foi dirigido a pesquisadores em edo¢c@sicologia, sociologia e informatica,
além de representantes da Sociedade dos UsuariocSodgutadores e Equipamentos
Subsidiarios — SUCESU.

Campos (1994) faz uma cronologia da informaticadecacédo no Brasil (quadro 1).



1981: Realizacdo do | Seminario de Informatica na Educacg
Brasilia — DF.

1981: Aprovacao do documento MEC/SEI/CNPg/FINEP: Subsidi

implantacdo do Programa Informatica na Educacao.

1982: Realizagdo do Il Seminario de Informatica na Educa
1982: Criacdo do Centro de Informatica do MEC — CENIFOR.
1983: Criacdo da Comissao Especial de Informatica na Educ
1983: Publicacdo do documento n-11 — Diretrizes para o es
informatica no setor educacao, cultura e desportos.

1983: Publicacdo do Comunicado SEI solicitando as univers
apresentacao de projetos para implantacao de Centro
EDUCOM.

1984: Criagéo do Centro de Informatica Educativa — CENIFO
1984: Comunicado que informa quais universidades foram se
sediarem o Projeto EDUCOM.

1984: Formulacéo e assinatura de protocolos de intencdes,
CENIFOR/MEC a coordenacéo e supervisdo do Projeto E
1984: Jornada sobre Informatica na Educacéo — INEP.

1985: Implantacdo dos Centros-Pilotos do Projeto EDUCOM.
1985: Aprovacao pelo CONIN do Plano Setorial de Educacgéo
1985: Realizacdo do Seminario de Informatica e Educacéo d
1986: Criacdo do Comité Assessor de Informatica para a Ed
2° graus (CAIE/MEC).

1986: Aprovagédo do programa de Agdo Imediata em Informati
de 1° e 2° graus (PAI).

1986: Implantacdo do 1° Concurso Nacional de Software Edu
Brasileiro.
1987: Implantacdo do Projeto FORMAR.

1987: Realizacdo da Jornada de Trabalho de Informéatica na
Subsidios para Politicas — Florianépolis/SC.

1988: Criacdo da PRONINFE — Programa Nacional de Informat
(1988 — 1991).

1988: Documento A Informatica na Educacao — Uma Proposta
Federal de Educacéao.

1988: Apresentacao do Projeto de Cooperacao Internacional
paises latino-americanos. Projeto COEEBA.

1989: Realizacdo da Jornada de Trabalho Luso-Latino-Ameri
Informatica na Educacéo.

1989: Apresentacao do Projeto Multinacional de Informatic
Educacéo Basica. OEA.

1990: Inclusédo de metas e objetivos do PRONINFE no Il Pla
Informatica e Automacao-I1 PLANIN.

1991: Aprovacao do | Plano de Acéo Integrada. PLANINFE.
1992: Criagédo de rubrica orcamentaria especifica no orgcam
para atividades do setor de Informatica na Educacéo
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no Nacional de
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Fonte: adaptado de Campos (1994).

Quadro 1: Cronologia da Informética ha Educacéo.

Campos (1994) coloca que com o crescimento aceletadnformatica no mercado
mundial, muitos paises precisam desenvolver seysips softwares educacionais. No Brasil
ocorre o mesmo. Estdo sendo desenvolvidos muitfisveses para os mais diversos

conteudos programaticos.
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Cada vez mais se utiliza a tecnologia para trangmaeeitos estudados para estudos de
casos reais. A necessidade de estar cada vez spmsiaizado no mercado de trabalho
segundo Galhardo e Zaina (2004) vem mudando e danttn o uso das tecnologias da

informagao.

Galhardo e Zaina (2004) também salientam que assielzele de receber estimulos
durante o processo de aprendizagem fica clarolnossade um modo geral. Por isso e com
objetivo de tornar as aulas mais motivadoras edtitas tem-se utilizado cada vez mais

recursos tecnoldgicos para auxilio na aprendizagem.

Na éarea de informéatica ocorre um crescente procdsstransformacdo. E preciso
utilizar desses conhecimentos e técnicas novaa,geatdesenvolver novos métodos de auxilio
na aprendizagem. Gubler (2002) coloca o desenveiionde novos softwares educativos
como um exemplo da crescente onda da informéticednaacdo. Ainda é salientado que o
uso do computador na educagao tem causado umaegnaundianca no processo de ensino-

aprendizagem.

Bizzotto (2003) salienta a importancia do procafsaprendizagem para profissionais
de novos tipos de empregos que existirdo daqui anb8. Esses novos empregos exigirao
uma postura pro-ativa, com destaque a criatividé&®Erd necessario um processo de
aprendizagem centrado nos aprendizes, de formaemvaver a autonomia dos mesmos. O
autor ressalta a importancia da criacdo de amlsietgeaprendizagem para a participacéo

ativa do aprendiz.

Para Campos (1994), trés aspectos ficam eviderxiad@speito de informatica na
educacao: a informatica favorece o raciocinio ldgifavorece o raciocinio cognitivo e

favorece a motivacao.

Silva C. (2000) coloca que o computador pode skzado como meio para auxiliar a
construcdo do conhecimento pelo aluno. O alunayéérda interacdo com a maquina tem a
oportunidade de construir o seu proprio conhecimedtconhecimento ndo € passado a ele, e
sim ele fica como construtor do seu proprio cortheato. O autor ainda identifica essa

situacdo como o “paradigma construcionista”, oa,s&jfatiza a constru¢cao e ndo a instrucao.
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Segunda Silva C. (2000) também existe o “paradigmaucionista”’, neste caso o
computador é usado como ferramenta para ensinarsepa, sao implementadas no

computador informacdes que serdo passadas aoradunana de um tutorial.

Com a utilizacdo cada vez maior das maquinas piasidaales de ensino, o aluno tem
a oportunidade de aprender através da interacdoacoraquina, e ndo somente através dos
conceitos. O “paradigma construcionista” de Silvg2D00) esta sendo cada vez mais usado.
Mais programas com esse fim sdo criados com oiabjde facilitar o aprendizado, ou de

passar a experiéncia e ndo mais somente as defnico

Bizzotto (2003) informa que, em sua grande maiasaprocessos de aprendizagem
sao “centralizados” no professor. O contetudo passéihves de um software € entendido
como um “produto completo e acabado”, ndo dandalaw a possibilidades de adaptacdo do

material as suas necessidades.

Em funcdo dessa “centralizacdo” e “inflexibilidad®gizzoto (2003) observa que “0s
ambientes de aprendizagem criados (softwares ddune# paginas da internet, etc)
possuem, em sua grande maioria” caracteristica®:comeforco do papel passivo do aluno
na recepcao do conteudo, a falta de incentivo aoalino cooperativo, ndo evoluem em
funcdo das necessidades do aluno, do professar grugdo e “ndo permitem que o aluno seja

autor de seu proprio trabalho” (Bizzotto, 2003).

O processo de aprendizagem “deve ser sempre aparto a imprevisibilidade”,
salienta Bizzotto (2003), dando suporte ao alunétraso com o devir”. Assim, o ambiente
permite que o aluno tenha uma participagao ativaracesso de aprendizagem, evoluindo em

termos de criatividade, tornando-se uma pessoapnaiativa.

Segundo Campos (1994) ndo se deseja um determirtisomolOogico. Procura-se
utilizar a tecnologia para tornar os individuosi@itos no tempo e no espago, onde seja ele o
agente efetivo de transformagoes.

A tecnologia computacional permite um maior poderirderacdo com o usuario do
gue outros meios tecnolégicos usualmente difundidogducacdo como slides, filmes, etc.
afirma Campos (1994), ressalta que € justament®lerpnterativo do computador que reside

a sua maior potencialidade em educagao, Campb$1&xo4).
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Quando o aluno interage com o computador se tomactiador do seu proprio
conhecimento. Bizzotto (2004) afirma que sobre esedeolvimento de um ambiente de
aprendizagem, € essencial que se possibilite quduo®ss, “sejam autores do seu proprio
aprendizado”. Assim os alunos ndo serdo mais s@nleitores passivos de um contetdo

previamente preparado, mas sim, passam a constsain proprio conhecimento.

3.1 CLASSIFICACAO

A tutoria em geral, especialmente os cursos ontleeem contribuir para a motivagcéo
e interesse do aluno, facilitando o processo dendmagem sem lhe diminuir a autonomia

colocam Coelho e Haguenauer (2004).

Os sistemas tutores serao divididos aqui em 2déps sistemas tutores e 0s sistemas
tutores inteligentes. Sera apresentada a definighe@ada tipo e diferenca. Ao fim sera
relacionado esse trabalho a esses conceitos.

3.1.1 Sistemas Tutores

Com relacao ao objetivo de sistemas tutores, Carfif@®!) coloca que os programas
tutoriais “podem introduzir conceitos novos, apnégehabilidades, pretender a aquisicdo de
conceitos, principios e/ou gereralizacOes atragegsathsmissao de determinado contetdo ou

da proposicéo de atividades que verifiguem a agfosileste contetdo”.

Campos (1994) coloca como algumas das principa@cieaisticas de um sistema
tutor:

a) aintencdo de chamar a atencéo do aluno para gue aluno) tenha interesse em

usar esse sistema tutor;

b) a interacdo do mesmo com o aluno para que se plesgar a um objetivo final,

c) uso de exemplos;

d) fazer questionamentos e receber respostas do aluno;

e) respostas analisadas pelo professor para que 0 phssa ser encaminhado a uma

atividade que ele esteja necessitando para complefaendizado.

Campos (1994) também cita a importancia de sener avaliacdo do aluno para se
determinar se os objetivos foram alcancados. Utamses tutor, portanto podera desempenhar

um papel de se passar um problema e dar supodegparesse problema seja resolvido, 0
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professor podera mais tarde avaliar a solucédo gcknpelo aluno. Um sistema tutor podera
fazer uma simulacédo de um exemplo para que o dani@ a idéia de como se resolver um

determinado problema.

3.1.2 Sistemas Tutores Inteligentes

Segundo Campos (1994) os Sistemas Tutores IntegdSTl) tem como objetivo
trazer maior flexibilidade e interatividade “no diomo da tutoria”. Campos et al (1994) define
esses sistemas como sendo uma tentativa de intégracas de inteligéncia artificial (IA) e
uma teoria de aquisicdo de conhecimento dentrerdelano de ensino.

Os STIs sao evolugdes dos sistemas @ainfputer Aided InstructionA diferenca é
que um STI utiliza técnicas de inteligéncia ari#ic(lIA), procurando proporcionar uma
“experiéncia customizada de aprendizagem para odaste simulando as interacdes
professor-aluno” (Ricesu, 2003).

Campos (1994) ressalta que um STI deve ser mu@ogeyois devera oferecer a
capacidade de resolucdo de problemas no dominapldacédo. Também segundo o autor é
importante o conhecimento do perfil do aluno que utdizar esse sistema, afim de ser

sensivel ao comportamento desse aluno.

A figura 4 representa a estrutura de um STI seg@atapos (1994 apud Fischetti e
Gisolfi, 1990).
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MAduln Especializta
Modelo do
Baze de Maguina de sluno
conhecimento + |inferéncia

Modulo de ensino

Interface

Fonte: Adaptado de Fischetti e Gisolfi (1990 aputh@as, 1994)
Figura 4: Arquitetura de um Sistema Tutor Inteligen

De acordo com a figura 4, Campos (1994) explicaayueddulo especialista possui 0
conhecimento sobre o assunto a ser ensinado ao. &umodelo do aluno faz a gerencia do
entendimento do aluno sobre esse conhecimento enserado. O modulo de ensino faz a
explicacdo para se encontrar a estratégia dedwdequada para o ensino. A forma que esse

conhecimento vai ser comunicado ao aluno é o tnaldd interface.

De acordo com Ricesu (2003 aput JONASSEN, 1993)sigtema tutor deve passar
por 3 testes antes de ser considerado inteligente:

a) o conteudo do tema ou especialidade pode ser doepsto sistema, 0 sistema
pode fazer inferéncia e resolver problemas;

b) o sistema deve ter a capacidade de avaliacdo ndigjuespeito a verificacdo se o
conteudo foi adquirido pelo aluno;

c) o sistema deve ser desenvolvido estrategicamentegoaea a diminuir a
discrepancia entre o conhecimento do especialist@@hecimento do aluno que

esta usando a ferramenta.

As principais caracteristicas de um STI, segundoios (1994) sdo o conhecimento

do dominio do problema, a possibilidade de recantextto do raciocinio do aluno, didlogo
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com o aluno, possibilidade de analise do conhedonelo aluno sobre o problema,
possibilidade de ajuda para a solugcdo de um detadni problema, possibilidade de

inferéncia do dominio do aluno sobre o topico, etc.

O protétipo desenvolvido para esse trabalho nde pedconsiderado um sistema tutor
inteligente porque ndo utiliza técnicas de intelé artificial. Embora o conhecimento da
area do dominio (adquirido a partir de um espetalumano) tenha sido implementada em
forma de uma arvore de decisbes, ndo ha efetivemena maquina de inferéncia operando

sobre estas informagoes.

Assim sendo, este trabalho enquadra-se na categ@rsastema tutor uma vez que,
como sera apresentado no capitulo 5, a interagé® @@luno e o sistema conduz o aluno no

processo de aprendizagem dos conceitos de OO.

3.2 TRABALHOS CORRELATOS

No trabalho de Mattos (2000) foi construido um @ipb de um sistema que formula
perguntas ao aluno que de acordo com as respasiaduz o aluno no processo de

desenvolvimento do algoritmo desejado.

Gubler (2002) fez uma extensdo ao trabalho desedeolem Mattos (2000),
implementando um protétipo que, além de melhoramterface com o usuario (qQue era
primitiva e de dificil entendimento), suporta atr@siras de repeticdo em algoritmos. Nesse
trabalho, Gubler também reformulou as perguntagcagds em relacdo as utilizadas no
trabalho desenvolvido em Mattos (2000).

O prototipo desenvolvido em Gubler (2002) apresestguntas ao usuario (aluno de
disciplina de introducédo a programacéo - ou nomelai) e de acordo com as respostas,
constroi um algoritmo que atenda as necessidadese dduno. S&o utilizadas arvores de
decisdo nesse trabalho. Conforme a resposta déwalpeo € tomada uma direcdo na arvore.
O trabalho citado atende bem as necessidades dmlugfo a programacdo (ou nome

similar), mas nao atende os requisitos de OO.

Além dos trabalhos de Mattos (2000) e Gubler (206#n-se os trabalho de Klotz
(2002), que também implementou sistema tutor can@renta de auxilio. No trabalho de
Klotz (2002) foi implementado um sistema de apoiestrita de redacdes. O sistema
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desenvolvido pelo autor faz uma interagdo com aaljatravés de perguntas), e auxilia o
aluno a chegar ao seu objetivo (a redacao), infodmalicas para a sua redacdo, de acordo

com a base de regras desenvolvida pelo autor.

Galhardo e Zaina (2004) construiram uma ferramgumeasimula os conceitos de OO e
que permite a interacdo do aluno durante o procdss@prendizagem. A ferramenta
construida através de paginas HTML fornece corgeite OO, e também proposta de
exercicios, aos quais o aluno pode resolver nasgsgriando classes, métodos e atributos.
A ferramenta também gera um cédigo fonte em JAMéremte a solugdo proposta pelo aluno

gue pode ser salvo em arquivo.

O trabalho de Galhardo e Zaina (2004) também temcemum com o0 presente
trabalho a idéia do professor criar um exercicie gera mais tarde resolvido pelo aluno. A
ferramenta criada permite que o professor cadassalve um enunciado de exercicio que

sera resolvido pelo aluno utilizando a ferramenta.
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4 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Conforme descrito anteriormente, 0 objetivo maess# projeto € fazer uma extenséo
aos trabalhos de Mattos (2000) e Gubler (2002). ilmplica que o protétipo deve suportar a
funcionalidade do protétipo de Gubler (2002), éaenimplementar a extensao da parte de

orientagcédo a objetos.

4.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA E ESPECIFICACAO

Como definido na proposta original, os requisitogcfonais do prototipo séo:

a) implementar a metodologia de desenvolvimento dieagiles utilizada em Mattos
(2003);

b) manter as caracteristicas funcionais do protétipsenvolvido no trabalho de
Gubler (2002);

C) o protoétipo devera permitir a geracéo de codigoefdAVA para uma determinada

area de aplicacgéo.

Os requisitos nao funcionais do sistema séo:
a) implementar a ferramenta utilizando a linguagerprdgramacéao JAVA;

b) conduzir o aluno no processo de desenvolvimengaplieacdo OO.

Em linhas gerais o sistema funciona em duas panmesim modulo professor que
permite o cadastramento do exercicio a ser resokidd um maddulo aluno o qual é utilizado

pelo aluno para solucionar o problema propostai@d).

No médulo do professor, o professor ira cadastmraexercicio, informando as classes

gue deveréo existir com seus possiveis atributoétedos.

Uma vez que o exercicio tenha sido descrito, coaaaera abrir o exercicio e realiza-
lo. O sistema gera como produto final o codigo doetn JAVA, o qual podera ser avaliado

pelo professor.

A figura 5 apresenta o diagrama de casos de usacgmUML) do problema.
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Cadastrar Exercicic

Frofessor

Reslizar Exsrcicio

Alung

Avalisr exercicic

Figura 5: Casos de uso do problema

O diagrama de Casos de Uso e o diagrama de cldgses seguem) foram

desenvolvidos na ferramerRawerDesignedaSybaseersao 9.0.

A figura 6 apresenta o diagrama de classes queedesa estrutura de um exercicio.
Um exercicio pode ser composto por uma ou varassek. Cada classe pode ter um certo
namero de atributos e métodos. Os métodos implemenm algoritmo o qual pode receber

parametros. O algoritmo também pode ter variaoeiais.

Tanto os atributos como os parametros e variaweagbritmo sdo descritos como um
dado o qual possui um nome e um tipo. Um tipo diogede ser: String, int, boolean, float,

Date. Ja 0 nome é o nome a ser dado para o tigadie



30

r = n
Exercicio

definicds . javs.lang. String

tipo problema cint

Orientacdo sint

classesinvslidas . java.lang. String Buffer
parguntallazss . javs.lang. String
sjudaClazss . javs.lang. String '!:_\:._\
perguntasAtributos : java.lang.StringBuffer 1
sjudasAtributos . java.lang. String Buffer \
perguntashletodos  java.lang. StringBuffer 3.
sjudashlstodos . ajudashletodos

R

Clazs=

getPerguntaClasse {) : java.lang.String
= o + nome : java.lang.String

Dado
+ nome : java.lang. String 1?
+ fipo dado :int

0-

/

Atributo

Varigvzl

Fardmetro

3"

3..-\1 \1 0.-

= metodo

algaritreo _:'L___ + tiporetorno :int

+ name . java.lang.String
+ gomandos : java.lang. StringBuffer

Figura 6: Parte do diagrama de classes

Conforme diagrama, no exercicio serdo cadastrald@ses, com seus respectivos
atributos e métodos. Também na claszercicio (figura 6) foi implementado um conjunto
de classes invalidas (nomes invalidos de classesemte no atributolassesinvaliday que
tem como objetivo fazer com que o aluno identifiquelasse entre um conjunto de classes
(que somente tera uma valida — ficara mais clar@pnesentacdo da tela do aluno). E também
as perguntas e dicas referente a classes, atrieutngtodos que serdo identificados pelo
aluno. A pergunta e dica de classe é uma s6 pageollema. As perguntas e dicas de
atributos e métodos serdo feitas da forma de umaaqgaala classe (também ficar4 mais claro

no decorrer desse trabalho — ver 7.2 Prototipo rage8sor). No diagrama sdo as perguntas
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sado os atributosperguntaClasse, ajudaClasse, perguntasAtributos, agasAtributos,
perguntasMetodos e ajudas Métodos. No diagrama de classes da figura 6, as classes
Parametro, Atributo e Variavel herdam da clasdeado por motivos de implementacédo da
geracdo de cddigo fonte, devido diferenca nas teséisi desses tipos em termos de codigo
fonte.

P metodo
e - 0.
Bloce algoritmo . .
1 T | tieorstome cint
Atribuicdo ——___,.__ 01 nome : java.lang.String Czlzcinns
Q.
+ zzglénciz it - condicio]] : operaca

Comando

\ + Seqiénciz :int =
v\ Repeticio ‘7\

ot o Comando Entrada Saida

+ seguéndis sint
+ tipode ::E's‘_;i: : java.lang.StringBuffer

Farz

Esoreva

Leia — —
+ dado : Dado + atribuiclc  : Atibuicas
* dado Dsdo + condigio  : operacac

+ valar : java.lsng.String

Enquanto Resita

+ stribuicdo? : Afribuicas

+ condigdo : operacac + condigio : operacac

Figura 7: Parte do diagrama de classes

Conforme apresentado na figura 7, um método € mmadado na forma de um
algoritmo. OAlgoritmo possui umBloco. Esse Bloco pode conter vari@mandos Os
Comandos implementam as estruturas légicas de goritaho, como o comand&e o
Enquanto, umaAtribuicdo, etc. Ha certos comandos que possuem um Blocooddeles,

como os comandos dRepeticdoe deSelecao

Cabe destacar que, um algoritmo pode ser desanitieienos de estruturas légicas, ou
seja, ndo ha uma amarracéo a linguagem Java. E@xtensoes ao trabalho poderdo permitir
a geracado de codigo fonte em outras linguagens dtédava simplesmente implementando as

estruturas que descrevem a sintaxe da linguageguréF7).

A seguir sdo descritos em maior nivel de detalhmadulos professor e aluno.
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4.2 MODULO DO PROFESSOR

O moédulo do professor foi desenvolvido com o obgetie permitir o cadastramento
de um exercicio que mais tarde ser resolvido plelooa Esse exercicio, além da definicdo

deverd conter as classes (com seus respectiviogtatrie métodos) e as perguntas principais.

O diagrama de atividades da UML na figura 8 aprasenfuncionamento geral do

protétipo do professor. A descricdo do diagramasegseguir.

f
( Incluir definiciio do exercicio )

(Dsfini' o tipo e orientacdo do exercicio )

(Dsfini' 85 classes do exercicic com seus atributos & métodos )

(Dsfini' 85 perguntss e dicas para o protétipo do alunc )

(Dsfini' classes invalidss para sparscer na lists de classes pars s=lecdo do slunc j]

Figura 8: diagrama de atividades do médulo do peafie
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Inicialmente o professor receberd uma tela onderdeser registrada a definicdo do
problema a ser resolvido. Depois vira a tela quenjte identificar o tipo e orientacdo do
exercicio (essas telas serdo descritas no decwrexto). O tipo identifica se 0 exercicio é
de OO, estruturado ou possui caracteristicas @&t®O como estruturadas e a orientagdo
identificara para quais alunos se recomenda azegdld do exercicio, se somente para leigos

em OO, ou leigos em programacao estruturada ouapainas.

O professor devera registrar as classes com sebstas e métodos que o aluno
deverd criar na realizagdo de um exercicio (esaséed descrita no decorrer do texto). Na
sequUéncia, serao definidas as perguntas e dicadegeedo ser apresentadas ao aluno durante
0 processo de solucdo do problema. O protétipdulmaexibira as perguntas cadastradas no
modulo professor, permitindo ao professor constnercicios com dicas personalizadas ao

contexto do exercicio.

Para finalizar o processo, o professor vai defimr conjunto de nomes de classes
invalidas. O objetivo deste sub-conjunto de classaatroduzir o aluno no processo de

identificacdo das classes do dominio do problema.

No protétipo do aluno, a cada momento de criacdanda nova classe, seréa exibida
uma lista de nomes de classes. O aluno deveréfid@ngual das classes daquela relacao
devera ser desenvolvida para a solugcdo do problelmatre um conjunto de classes

apresentadas existird uma classe que € a corgialeanomento.

A figura 9 mostra a tela do professor, onde o e cadastra um exercicio que seré

resolvido pelo aluno.

No final do processo, o professor deve salvar acéxe para que o(s) aluno(s)
possa(m) resolver. O arquivo salvo contém um obgktatipo ControladorExercicio. A
classeControladorExercicio faz uma ligacdo entre a interface e a classe iei@r&Essa
classe contém as informacgfes necessarias pargdxima tela (interface com usuario) de um

exercicio criado pelo professor.
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4.2.1 Detalhamento da interface do modulo professor

Nesta secao € apresentado um detalhamento daasteld modulo professor. A figura
9 mostra a tela do professor, onde o professorstadam exercicio que sera resolvido pelo

aluno.

Nessa tela (Figura 9), o professor ira definir ereicio. O menu (nimero 1 na Figura

9) tem as funcionalidades basicas: Novo, Abriry&alSalvar Como e Sair.

| % Tela do Professor Cod|
Exercicio—___ ]
(O Definigéo do Exercicio
[ Definicén
D Tipo de problema
[ Classes
D Perguntas
[ Classes invilidas

Caixa de texto

[para se fazer a

defini

cdo

e

-

Figura 9: Tela inicial do prot6tipo do professor

A arvore de navegacdo (namero 2 na figura 9), quena JTree do Swing, mostra
inicialmente a tela de definicdo, onde o professarinserir o texto com a definicdo do
problema (nimero 3 na figura 9). No item 4 estabaiSes de navegacao na arvore (item 3),

onde se pode alterar a tela que se esta editanolotaO de saida é o item 5.

A figura 10 mostra o segundo painel, referenteipo tle problema da arvore de

navegacao.
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| % Tela do Professor ®Ex]
Exercicio
(O] Definigéo do Exercicio W Somenta 00
D Definigéo
[ Mipo e problema Tipo de Problema: | ) Estruturado e 00
D Classes ) Somente Estruturadao
D Perguntas
[ Classes invilidas @ Leigos em 00

Indicado para: | Leigos em programacio estruturada

' Leigos em 00 e programacao estruturada

« =

Figura 10: Tela do professor — definicdo do tipgdlema

A tela de tipo de problema permite a especificatgique tipo de problema o professor
estda cadastrando e qual a indicacdo desse probl&ssa funcionalidade n&o foi
implementada nessa versao do sistema. Contudodoiisha como possibilidade de futuras
extensdes ao projeto. A idéia é que o profess@gooesnfigurar um problema de OO ou um
problema somente de Algoritmo (solucao estruturafta) com mais niveis de dificuldade.

A figura 11 apresenta a terceira tela, que é adeladentificacdo das classes do

problema:
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% Tela do Professor SEx]
Exercicio

O Definigéo do Exercicio Mome Classe: “ || Adiciopa classe |
[} Definigéa Pessog
D Tipo de problema

D Classes T
D Perguntas

[ Classes invdlidas /

Caigxa contendo \

az ciasses

criadas

/'_ . Excluir claése

Tipo €

Tipo Atributo: gring -

|| Incluir Atributo || Excluir atributo

Figura 11: Tela do professor — Identificacdo dasszs

Na tela de identificagdo de classes, o professadeatificar as classes envolvidas no

problema que o aluno devera criar, com seus ragpgcitributos e métodos.

Nessa tela, na parte superior, além dos botdesxctieséo e exclusdo de classes (item 3
na figura 11) e da caixa de texto para digitar m@ala classe (item 1, figura 11) existe um
componente que contém as classes criadas pelsgoofaté o momento (item 2, figura 11).
Esse componente (item 2, figura 11) simula um Tedt@o Delphi. Como o Swing nao
possui um elemento com as caracteristicas de ud) f8riimplementado a classe JTextGrid
que herda de JTextArea do Swing. Esse componemtémométodos para tratar a String
como linhas, simulando assim a caracteristica did. Gtais detalhes sobre esse componente

criado no item 4.4 (Implementacéo) abaixo.

Na parte superior da tela existe um painel em fatendab (item 4, figura 11), isto é,

de acordo com a Tab selecionada um painel é ex{lt&to 4 na figura 11). H& dois painéis: o
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primeiro contém informa¢des sobre os atributos guaofessor estda cadastrando para as
classes e o segundo informacdes sobre os métodoslatses. O JTextGrid, componente
criado, também ¢é utilizado, para as caixas de te@in os atributos/tipos e métodos/tipos

retornos (ver item 7 na figura 11).

O combo identificado como “classe em questdo” (iteda figura 11) relaciona qual

classe o professor esta criando os atributos edogt@€ontera todas as classes criadas.

O item 8 na figura 11 € a caixa de texto para g#adio nome do atributo ou método.
No item 6 (figura 11) identifica-se o tipo do atrib ou o tipo de retorno para um método. O
item 9 da figura 11 representa os botdes paraséole exclusédo de atributos ou métodos. O

que identifica se esta criando atributo ou métodgainel (item 4, figura 11).

A figura 12 representa a tela de definicdo dasymgag pelo professor, € o “galho

Perguntas” da arvore de navegacao.
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| & Tela do Professor Uog|
Exercicio

1 Definigéo do Exercicio Pergunta para Classes: |Dag classes istadas ababo, gual vocd identifica coma necessaria para o problama? |
D Definigion Ajuda para as classes
océ deve criar 1 clagse. Releia a definigo e confirme a classe necessaria.

D Tipo de problema
D Classes

D Perguntas

[ Classes invdlidas

Selecione a classe:_‘[ Pessoa -

7
Pergunta para atributos de classe: Digite atributo para a classe Pessoa:
Ajuda para os atributos dessa classe:
Atributo de identificac 3o & gue contenharm informagdes sobre uma pessoa.

Pergunta para métodos de cIasse:|Digite método pars aclagse Pessoa;
Ajuda para os métodos dessa classe:
Construtor + gets e sets necessérins|

« =

Figura 12: Tela de definicdo das perguntas

O professor podera cadastrar perguntas e ajudadidasl), que serdo apresentadas no
modulo do aluno, quando o aluno estiver resolveadproblema recebera as perguntas
cadastradas pelo professor e também tera aceskcaagou ajuda) que o professor cadastra

na tela (figura 12).

Na tela de definicdo das perguntas representatigura 12 o professor vai identificar
uma unica pergunta e uma Unica ajuda (dica) packsses do problema (item 1 e 2 da figura
12). Sera uma Unica pergunta que sera feita cadgueo protétipo do aluno precisar que o
aluno identifique uma classe numa relacdo de peissilasses (abaixo, nas classes invélidas,

mais sobre 0 assunto).

Ja as perguntas e ajudas de atributos e métodasrefipara cada classe, porém para

todos os atributos e métodos da mesma classe s@anaa pergunta e ajuda (item 1 da figura
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12). Também existe um combo (item 1, figura 12pEmlecdo da classe que se esta fazendo a

pergunta ou ajuda do atributo ou método.

O ultimo item de navegacao da arvore € o de clasgébdas, representado na figura

13.
| % Tela do Professor Cod|
Exercicio
(O] Definigéo do Exercicio || Inserir Classe Invalida || Excluir Classe Invalida
[ Definigéo FessoaFisica
D Tipo de proklema  [Cpf
[ Classes PE,SS_OA
D MuridicaCPF
Perguntas cnpj
[ Classes invalidas

Figura 13: Tela de classes invalidas

Na tela de classes invalidas o professor vai tedasomes de classes que estejam
fora do contexto do problema ou que estejam fompmlroes ja passados aos alunos, para
serem exibidas no protétipo do aluno com a classe gome correto entre elas. O aluno
devera identificar a classe com nome correto (dedaccom o contexto e padrées ja passados
pelo professor). Somente quando ele identificdasse principal ele podera seguir adiante no

protétipo. Mais detalhes sobre essa situacéo alnaapresentacao do prototipo do aluno.



40

4.3 O MODULO DO ALUNO

O modulo do aluno tem como objetivo a realizacdoune exercicio previamente
cadastrado pelo professor. O aluno somente podn@gir com o programa apos a abertura
de um exercicio.

Depois de aberto um exercicio, 0 modulo do alunciard a interacdo com ele (o
aluno). Inicialmente o médulo questiona a exist&@ uma classe, o moédulo forcara o aluno

a identificar todas as classes que o professamnidefi

A figura 14 representa o diagrama de atividadeeafe a abertura de um exercicio e

identificacdo de classes.

(A:'i'sx&'dcj: cadastrado pelo professor )

l

(Fs'gunts s0 sluno _ sxiste clesse = sar definids?

h

\k‘ [Resposta = N&c) [Resposts = Sim] ‘lf

|:. Existe classe a ser definida? )I (Existe sinds classs 8 ser definids? )

[Existe classe a definir] [MEz sxistz clsszs 3 d=finir]

[Existe classe = definir]

[MEz sxistz clsszs 3 definir]

lensagem de problema

H{Alun: identificou classe cometa na lista? )

[Méz sncontrada classe comsts]

[Encontrads classe comets]

Definir atributos & métodas )

Salvar codigo fonte

Figura 14: Diagrama de atividades da identificad@®classes
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Inicialmente o aluno devera abrir um exercicio. r&mdo as questdes sobre
identificacdo de nova classe. Depois de identificacha classe informada, entédo, o aluno ira
detalhar essa classe, identificando os atributose®dos da mesma. Da mesma forma, o

mabdulo exibe perguntas questionando se existenais qa nomes dos atributos e métodos.

Na identificacdo dos atributos e métodos, o alundepa identificar mais ou menos
métodos que o professor havia identificado. No adsanconsisténcia, isto €, do aluno
identificar um namero diferente de atributos ouadés com relacéo ao professor, o protétipo

apenas notifica o aluno.

A figura 15 representa o diagrama de atividadesideatificacdo de atributos e
meétodos de uma classe (continuacdo da atividadanifdatributos e métodos” do diagrama

de atividades exibido na figura 14).

O diagrama de atividades da figura 15 mostra qds apidentificacdo de uma nova
classe, o aluno recebera pergunta do protétipcstipmando se existem atributos. Caso o
aluno informe que existe ainda atributo, sendo jgueltrapassou o numero de atributos
cadastrado pelo professor, o prototipo apenas exiierténcia para o aluno informando que

h& diferenca em relagcéo a definicdo do professor.

A funcionalidade nédo é bloqueada porgue o alune geduma solugéo diferente da
elaborada pelo professor. Esta caracteristicag&foraspecto de imprevisibilidade citada por
Bizzotto (2003).

Cada respostsim implica na criacdo de um atributo. O aluno vaoinfar o nome e
tipo de dado do atributo. Caso a resposta rs@&fa 0 prototipo verifica se ainda deveria ter

atributo, caso positivo exibe adverténcia de difeaee prossegue da mesma forma.
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( Pengunia a0 aluno _ exishe airibuio a &7 delnldo™ )

b

i
&
[
i
=
=

kiensagem de aowenencia?

Tela de aigorimo

Figura 15: Diagrama de atividades da criagdo dedoéte atributos pelo aluno

Assim que o aluno informar que ndo ha mais atrbatserem definidos, 0 modulo

passara a apresentar as perguntas referentes aaomeé

O padrdao é o mesmo. Nao é exigido que o alunoifiipr® 0s mesmos atributos e
métodos identificados pelo professor. Apenas sadaglaadverténcias nos casos de
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inconsisténcia com a definigdo do professor. Quamdduno informa a existéncia de um
método é solicitado 0 nome e tipo de retorno dadetDepois disso 0 modulo questiona o
aluno sobre a necessidade de se detalhar esseom€asb o0 aluno informe que deseja
detalhar o método, é chamada a tela de definicGgeitmo (Figura 25) com as perguntas

para se chegar ao algoritmo pretendido pelo aluno.

Assim que o aluno informar que ndo existe mais dwet ser identificado o modulo
volta a pergunta sobre a existéncia de nova cldssacordo com o diagrama de atividades da

figura 14.

No detalhamento de um método, quando se estamtidira algoritmo de um método

existem varias perguntas para identificar as estst

O diagrama de atividades dessa parte € muito campde ndo serd mostrado.

Referéncias a funcionalidade deste modulo podemlitetas em Gubler(2003).

Inicialmente nessa tela (Figura 25) séo identifisads parametros do método. Depois
sdo apresentadas as perguntas para identificacatyaitmo. As perguntas sao exibidas na
ordem: pergunta de estrutura de repeticao, perglentaste, pergunta de atribuicéo, pergunta
de entrada de dados, pergunta de saida e pergimearstorno. Para cada resposta sim nessa
parte, o aluno identifica a resposta, por exempdo o aluno diz que tem um teste a ser
realizado no ponto atual, ele tera que informasraligdo do teste e a préxima pergunta a ser
feita € a primeira (que é a de estrutura de reBtiCA excecao € quando o aluno informa que
tem um retorno a ser feito. Neste caso é solicimd@lor a ser retornado e um bloco €
finalizado. Caso haja blocos pendentes de definiglta-se a pergunta de repeticdo (que € a

primeira), mas agora de um outro bloco.

Inicialmente, um bloco principal é criado. CaRapeticdo cria um novo bloco de
comandos. A estrutur@e cria um bloco para condi¢cado verdade e um bloca pacondicéo
falso. Cada um desses blocos serd detalhado cos cegmandos. O proximo capitulo

apresenta um estudo de caso onde essa funcioreatidedl detalhada.

A figura 16 representa a tela inicial do protoétgmaluno.
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| & Tela do Aluno Uog|

Exercicio Ver 1

ra um exercicio para comegar {realizar no menu}

Cad
P~
w

Resposta: Tipo:

Histarico:

=

£\
K@) \9 ) Visualizar Definigdo

Figura 16: Tela inicial do protétipo do aluno

A tela inicial apresenta o0 menu com opcoes de koieré Realizar e Sair, e Ver /
Definicdo e Caodigo fonte. A descri¢do do item 1 @@mabel do Swing na figura 16) é onde
s&o apresentadas as perguntas para interacdooEdntp ressaltar que esse label que contera
a pergunta atual, tem suas cores alteradas a cadapergunta, com o objetivo de chamar a
atencdo do aluno para que alguma coisa esta mudendontexto. Esse procedimento foi
adotado como padrao, tanto na tela de identificdeadasses, quanto na tela de detalhamento
de método. O label com a pergunta da tela de fi=g#io de classes (figura 16, item 1),
inicialmente informa que o aluno deve realizar uxereicio, na interacdo ele trara as
perguntas. Ao lado existe um botédo de ajuda qudrardsa ajuda cadastrada pelo professor

no protétipo do professor.

Existe também um campo Resposta (item 2, figuraukt)combo Tipo (item 4, figura
16) e RadioGroup (item 5, figura 16) no lado esdoata tela que receberdo as respostas do
aluno. O campo de resposta que contém inicialmemecampo para editar, também tem

possibilidade de alterar para outras estruturaacdedo com o tipo de resposta desejado.
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Nessa tela também se encontram botfes de nave(ieg@n6 e 9 da figura 16) e 2
caixas de texto. A caixa de texto “historico” (itdhda figura 16) informa todas as perguntas
feitas e respostadas dadas pelo aluno. Ja a camx@&x@o (item 8 da figura 16) mostra (de
uma forma resumida) as classes criadas pelo almoseus respectivos atributos e métodos

na resolucao do exercicio.

O item 3 da figura 16 é um botdo que permite aalisacdo de uma ajuda (cadastrada
pelo professor no moédulo professor, ver figura @)tem 10 permite a revisdo da definicdo
cadastrada no mddulo professor (ver figura 11)a Pechar o sistema o aluno pode usar o
botédo de saida (item 11 da figura 16).

Quando um aluno deseja detalhar um método, e semeste caso, € apresentada a
tltima tela (Figura 25). A tela de detalhamentavtiodo tem como objetivo interagir com o
aluno para definicdo de um algoritmo para o mét@loodigo gerado é direto na linguagem
JAVA.

Como o aluno somente acessa essa tela quandcejadefinido uma classe e pelo
menos um meétodo, é mostrado diretamente o conteftmmando a classe e qual método o

aluno esta definindo.

A tela de detalhamento do método, que esta regeskena figura 17, tem 0 mesmo
formato da tela inicial do aluno, mas com algumsehcas. No menu, o Ver fonte significa
visualizar apenas o fonte desse algoritmo (ja eMdAJAA opcéao historico, que na tela

anterior era explicito, agora esta acessivel ageglasnenu Ver / histérico.

O importante nessa tela € o codigo fonte que édexdutomaticamente na caixa de
texto “método”. Para facilitar o contexto exiberalaente o bloco que o aluno estéa definindo,
lembrando que o Se contém 2 blocos (um verdadé&re falso) e o enquanto também contém

um bloco de comandos.



46

‘% Tela do Aluno - Definindo Método getNome da classe Pessoa =[=]
Exercicio Ver
Informe a condigao para a repetigace: >
Resposta:|  Nowa Variavel w(- w| w|. v -
9 Fim contexto{Return})
Método: Contexto:

Classe Pessoa

. Definindo Método getMome

+
*@author null

*5""“‘““ agui o sew métede  \p)ong principal <<<<< Vooéd estd agui
*

&« =

Figura 17: Tela de detalhamento de um método

Na tela de detalhamento (Figura 17) o contexto émB representado no titulo da

tela, deixando claro ao aluno qual método e dectasse ele esta definindo.

O botédo“Fim contexto(Return)” da tela de algoritmos faz com que o aluno possa
passar diretamente para a Ultima pergunta (Qupegganta de retorno), evitando assim com
gue o mesmo tenha que responder varios “ndo” agacha essa Ultima pergunta. Seria um

atalho para a ultima pergunta.

4.4 IMPLEMENTACAO E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Inicialmente foi definida a metodologia de desemvonénto de prototipacéo. Devido a
complexidade da interface, houve uma preocupacaseamesenvolver em JAVA utilizando o

Swing. Conforme definido na proposta, devido a dexigade de implementacdo de uma
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interface de boa qualidade no JAVA, jA& que o JAVa@ortem um bom programa para

implementacéo visual da interface.

A opcéao pela utilizacdo do Swing deveu-se a indé@ecia de sistema operacional.
Assim, a implementacdo torna-se disponivel em umomaumero de plataformas
computacionais néo limitando o aluno a um particalabiente para utilizagdo. Para mais

leitura sobre Swing ver Deitel e Deitel (2003).

4.4.1 Problemas Encontrados e Solugbes Adotadas

A implementacgdo da inteface no JAVA utilizando oir8wnédo é uma tarefa trivial.
Para fazer os ajustes desejados nos componentasgym esses ficassem de acordo com o
desejado, fez-se necessario a criacdo de muitogipdiclasse JPanel do Swing). Quando
esses painéis, comegcam a crescer em numero, a flertnabalho fica cada vez mais dificil.
Portanto a parte de interface ficou bem complexprottipo, tanto do modelo do professor,
quanto do modelo do aluno. A classe do modulo déepsor responsavel pela interface tem
1167 linhas de codigo fonte. A classe do modulaldao responsavel pela interface tem 783

linhas.

Na implementacéo da tela do professor, seria n@tess troca de painéis, de acordo
com o ramo selecionado na arvore de navegacdoANA Iim painel ndo pode ocupar o
mesmo lugar que outro. Para resolver esse prodiamaa declarados os 5 painéis existentes
(ver arvore de navegacao — Figura 9) como atribtdoslasse da tela (classe MainProfessor).
Assim quando a navegacdo deriva para um ramo diteretiram-se os 5 painéis do painel

principal e insere-se o painel desejado.

O mesmo problema surgiu no médulo do aluno, naacdé resposta, uma vez que

pode haver diferentes tipos de resposta. Essegmnalfioi resolvido da mesma forma.

Para simular o componente TextGrid do delphi, aado no trabalho de Gubler
(2002), foi criado um componente com o nome de tdmk Esse componente simula um
TextGrid do Delphi. A classe JTextGrid que herdal@iextArea do Swing contém métodos
para tratar a String como linhas, simulando assicaracteristica do Grid. Também foi
construido métodos para inserir nessa caixa digtsrum HashMap ou ArrayList (que sao
lista de objetos) que contenham String. Essass Igg@almente contém um range de valores

gue seriam exibidos nesses tipos de elementos.
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A tela de detalhamento do método foi construidanooelo da tela inicial do aluno.

Essa tela inicial tem um objetivo bem mais simpleg, € o de permitir a definicdo de classes,
atributos e métodos. Tiveram que ser feitos vaajastes para o funcionamento da tela de
detalhamento de método. Para se saber o contaxdb diasse e método esta sendo definido
na tela de detalhamento), foi passado como pararadéla inicial, assim como um HashMap
que contém os atributos definidos nessa classatridsitos podem ser usados na definicao
desse algoritmo. E assim tenho todo o contextess@cio para exibicdo nessa tela. Além
disso preciso devolver o algoritmo gerado pardaaimécial setar o método que estava sendo
detalhado com o algoritmo criado na tela de detiadimdo.

A parte estrutural ficou bem definida e de facilnu@ncdo. Ja a parte de interface
ficou de dificil entendimento devido aos variosng#s criados para se poder implementar
uma tela conforme o desejado. Essas informacfesvélidas tanto para o modulo do
professor, quanto para o médulo do aluno.

Sobre as classes criadas para os prototipos, Mded¥3or, MainAluno e
MainAlgoritmo implementam as telas. Para fazertaratdo entre as telas e as classes base
foram criadas as classes ControladorExercicio, iG@uorSolucao e ControladorAlgoritmo.

A classe ControladorExercicio faz o0 meio entre uxerEicio e a MainProfessor. A classe
ControladorSolucao faz o meio entre a classe Soleca classe MainAluno. Finalmente a

classe ControladorAlgoritmo faz a mediacao entkasse MainAlgoritmo e Algoritmo.

A classe TelaApresentaDefinicao representa umagistatem como objetivo apenas
mostrar uma caixa de texto com uma informacéo. &&gao desse tipo de tela basta passar
como parametro um titulo e o texto a ser exibidssaEtela € acessivel pelo menu Ver do

modulo do aluno, na escolha de qualquer opcéoica Gnisa que muda sao 0s parametros.

Para implementacéo foi utilizada a ferramenta Eeliwersao 3.0. Essa ferramenta se
mostrou muito boa para implementagéo e manutergfoogetos JAVA.

O projeto foi estruturado da seguinte forma:

a) foram criados os pacotes (packagegpritmo, classesgui e util ;

b) o pacotealgoritmo ficou com as seguintes classes (arquivos .jave)arte a parte
de algoritmo: Algoritmo, Atribuicao, Bloco, Comand@omandoEntradaSaida,
ComandoRepeticao, ComandoSelecao, ControladorAtgoriEnquanto, Escreva,
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Leia, Operacao, PilhaAlgoritmo, PilhaBlocos, RetornSe, TipoOperacao,
TipoPilhaComandos, TiposOperacoes e Variavel, derdac com a ordem
alfabética;

c) o0 pacoteclassesficou com as classes referente a exercicio, solecparte de
classes (parte OO): Atributo, Classe, Controladeré&igio, ControladorSolucao,
Dado, Exercicio, Metodo, Parametro, Pergunta, Reagpcao,
PilhaControladorSolucao, Solucao, TipoDado e TigoR®, na ordem alfabética;

d) o pacotegui ficou com as classes que implementam telas. Edagses sao:
TelaApresentaDefinicao, MainAlgoritmo, MainAlundainProfessor, seguindo a
ordem alfabética. Esse pacote contém um outro @adshmadoimages que
contém as imagens necessarias para o prototipo;

e) o pacoteautil, contém a classe JTextGrid, que é uma classes&@para a infra-
estrutura do projeto. Em um futuro andamento npsgeto, as classes necessarias

para a infra-estrutura devem ser organizadas pessa.
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5 UM ESTUDO DE CASO

Para demonstrar a funcionalidade e o modo de foamento dos moddulos
desenvolvidos para o presente trabalho, foi coitkirum estudo de caso para um problema
classico apresentado em introducéo aos conceitosaetgacdo a objetos. O problema é fazer
a definicdo das classes Pessoa, Fisica e Juridmao o protétipo desenvolvido neste
trabalho ndo abrange o conceito de heranca da EDaa sera necessario a definicdo das

classes Pessoa, Fisica e Juridica com seus métodos.

A definicdo que o professor ira cadastrar na teldefinicdo do prototipo do professor
é: “Resolver o exercicio no protétipo definindo as sdgsPessoa, Fisica e Juridica, com seus
respectivos atributos e métodos. A classe Pesseerd¢er informacfes sobre nome, fone,
data nascimento (aberto para inclusdo de mais mgxgdes). A classe Fisica devera conter o
CPF (com possibilidade para mais dados) e a claksé&ica o CNPJ (também permite-se

mais informagodes).

5.1.1 Cadastrando o Exercicio

Inicialmente o professor entraréa na tela de deéimige problema e incluira a definicéo
mencionada. ApOs este passo o professor poderaraiterientacdo e tipo de problema na
segunda tela da arvore do prot6tipo, mas, comdgda; essas informagdes ndo estdo sendo
utilizadas no restante do processo. A figura 18traastela inicial do protétipo do professor,

ja com a definicéo incluida.
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2 Tela do Professor S[=x])
Exercicio
] Definigan do Exercicio Resolver o exercicio no protatipo definindo as classes Pessoa, Fisica e Juridica, com seus
D Definigdo respectivas atributos e métodos.

) A classe Pessoa deverd ter infarmagdes sobre nome, fone, data nascimento (aberto para
D Tipao de problema i % o . L . .
inclusao de mais informacgoes). A classe Fisica devera conter 0 CPF {com possibilidade
[ Classes para mais dados) e a classe Juridica o CNPJ (ambém permite-se mais informacdes))

D Perguntas
[ classes invalidas

= =

Figura 18: Definindo o problema, tela de defini¢do

Depois de cadastrada a definicdo, foram definidasclasses que deverdo ser
identificadas no problema. Nessa tela foi cadastradclasse Pessoa, para classe Pessoa
cadastrado os atributos nome, fone e dataNascimanttasse Fisica, para a classe Fisica
cadastrado o atributo CPF, a classe Juridica, galasse Juridica foi cadastrado o CNPJ. Os
meétodos cadastrados para essas classes sdo sasienéodos set e get, exemplo: para a

classe Pessoa e atributo nome, cadastrado o negtdome e getNome.

7

O proximo item a ser cadastrado € na tela de ptguiroi definida a seguinte
pergunta para a pergunta de classes: “Dentre asesldistadas, qual vocé identifica como
necessaria para o problema?”, como dica (ou ajfida): “Reveja definicdo, definir as
classes Pessoa, Fisica e Juridica de acordo cadrdgpassado” As perguntas de atributos
de uma classe ficaram: “ldentifique atributos paraasse xxx“, onde xxx € Pessoa para a
classe Pessoa, Fisica para a classe Fisica ecaupitia a classe Juridica. As ajudas para 0s

atributos informam as informag6es que devem seazeénmadas. Para as perguntas de meétodos
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ficaram no mesmo formato das de atributos, apenaganido a palavra “atributo” para

“método”. As ajudas referente a pergunta de méttidasam: “Métodos get e set somente”.

A tela 19 representa a tela de perguntas com agmes referente a atributos e

métodos da classe Pessoa.

"4} Tela do Professor Qo]
Exercicio

[0 Definigéo do Exercicio Pergunta para Classes: |Dentre as classes listadas, gual vocé identifica como necessaria para o problerna? |
[ Definigéo Ajuda para as classes

D Tipo de problema BEACEI G o)
D P " definir as classes Pessoa, Fisica e Juridica de acordo com o padrio passado.
Classes

D Perguntas
[ classes invalidas

Selecione a classe: | Pessoa A

Pergunta para atributos de classe: [dentifique atributo para a classe Pessoa:
Ajuda para os atributos dessa classe:
As informagdes que deverdo ser armazenadas sdo: Mome, fone e data nascimento.

Pergunta para métodos de classe:||dentifique método para a classe Pessoa;
Ajuda para os métodos dessa classe:
Metodos get e set somente.

& -

Figura 19: Tela de Perguntas — definindo as peaguiih exercicio

Na ultima tela desse protoétipo, foi definido oswsetes nomes como sendo de classes
invalidas: PESSOA (porque esta fora do padrdo dg §ue seria apenas a primeira letra
maiuscula e o restante todas minusculas — nesteccpsofessor teria que ter passado essa
informacé&o aos alunos), PessoaFISICA, PessoaCPR) €Njuridica.

Apds essa seqliéncia de passos 0 exercicio desalgeipara que mais tarde possa ser
realizado.
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5.1.2 Realizando o Exercicio Cadastrado

Para a resolucédo do exercicio cadastrado na tepmafiessor, € escolhido a opcéo de
menu exercicio / Realizar e aberto o exercicio stagdo pelo professor. Na abertura de um

exercicio é disparada a tela de visualizagédo deid@&b do exercicio, mostrando a defini¢cao
cadastrada pelo professor.

A figura 20 mostra a tela de definicdo do exercfwoa o aluno, essa informacao é
cadastrada na primeira tela do prot6tipo do profess

|2 Definigae:

Definigdo:

2]

Bezolver o exercicio no protdtipo definindo az classes Pesscoa, Fisica & Juridics, com seus
respectivos atributos e métodos.

L classe Pessos devera ter informagdes sobre nome, fone, data nascimento [(aberto para
inzluséo de mais informagdes). L classe Fisica devera conter o CPF (com possibilidade

para mwais dados) e a classe Juridica o CHPJ (também permite-se mais informagdes).

Figura 20: Tela de definicdo do prototipo do aluno

O aluno devera ler a definicdo e fechar essa Adaim que a tela for fechada, a
primeira pergunta ja esta exibida na tela. A pet@tiBxiste ainda alguma classe identificada
e ndo informada?”, com opc¢des de resposta “Sint'Naw”. O protdtipo ira forcar o aluno a

identificar as 3 classes cadastradas pelo professocaso de uma resposta “Nao” no atual
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momento (onde ndo foram ainda identificadas nenhclasse), mostra uma mensagem de
erro informando que existem classes ainda a seaadas, forcando o aluno a responder que

“Sim”. Foi respondido “Sim” para essa pergunta.

A préxima pergunta é mostrada a pergunta de classelstrada no protétipo do
professor, tela de perguntas. A ajuda nessa tédenbém a cadastrada pelo professor. As
opcOes de respostas sdo as classes invalidasreddagpelo professor com a primeira classe
definida pelo professor entre elas. O aluno ter@ igentificar a classe correta entre as
erradas. Caso o aluno ndo identifigue a corretaildida mensagem e refeita a pergunta,

forcando o aluno a responder a classe correta.

A figura 21 mostra a tela de identificacdo de ndasse. A classe Pessoa, € a que deve

ser identificada, as demais sdo Classes invaliolaadastro do professor.

| & Tela do Aluno Qo]
Exercicio Ver
Dentre as classes listadas, qual vocé identifica como necessaria para o problema? «» | PESSOA
) PessoaFISICA
(@ Pessoa
Resposta: Tipo: ) Pjuridica
) PessoaCPF
Histdrico: Contexto:
Pergunta: Existe ainda alguma classe identificada e ndo informada??
7 = »
6 9 Visualizar Definigao

Figura 21: Identificando nova classe
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Apés a identificacdo da classe correta é exibidasagem, conforme figura 22.

Auda B

ﬁjﬁ Definindo a classe Pessoa

Lembre-se: uma classe possui atributos (gue sao qualidades) e métodos (gue sdo agbes ou mensagens)!

OK

Figura 22: Mensagem apos identificacdo de novaelas

Foi pressionado o botdo OK da tela representadegma 20. A proxima pergunta €
sobre os atributos da classe Pessoa. E questiseagiiste atributo para classe Pessoa. Caso
a resposta seja ndo, apenas sera exibido mensagaterth que ha atributos que nao foram
identificados, mas vai ser possivel passar pam@xrpa pergunta, ou seja, ndo € bloqueado.
Para a atual demonstragao foi respondido que “Sexistem atributos a serem criados. Na
sequéncia € exibida a mensagem sobre o nome 8atatrEssa mensagem é a mensagem
cadastrada na tela do professor referente a aislda classe Pessoa. A ajuda disponivel
nessa etapa também é a ajuda cadastrada na tetafdssor, tela de Perguntas na ajuda de
atributos da classe Pessoa. Foi respondido “nom&’ @ nome do atributo e escolhido o tipo

String na lista de tipos, conforme figura 23.

A préxima pergunta € novamente a questdao se emisiga atributos a serem
identificados. Até que seja dada uma resposta du&™ existem atributos a serem
identificados. No atual exemplo foi identificadond® os atributos fone (String) e
dataNascimento (Date). Apos foi informado que n&wstem mais atributos a serem
cadastrados. Caso fosse informado que existiam atamitos a serem cadastrados, seria
ultrapassado o numero de atributos cadastradocfesse Pessoa no prototipo do professor.
Seria exibida mensagem de erro, mas € permitid@ @leno cadastre mais atributos.
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. %@Telaﬂu‘n—DeﬁrindonePema E]@
Exercicio Ver

Identifique atributo para a classe Pessoa:

W

Resposta: nome Tipo Atributo: | String b

B

Histaricao:

Pergunta: Existe ainda alguma classe identificada e nao infarmada??
Pergunta: Dentre as classes listadas, qual vocd identifica como neces
Pergunta: Existe ainda algum atributo identificado e ndo informado pa

Contexto:

Pessoa

(]

]
6 9 Visualizar Definigdo

Figura 23: Identificando um novo atributo

Depois da resposta que “Nao” existem mais atribateerem definidos para classe
Pessoa, vem as perguntas de métodos. A questde® dxistem métodos ainda nao
cadastrados para a classe é exibida. O funcionan®rte acordo com as questdes de
atributos. A resposta foi “Sim” e a proxima pergumt a pergunta cadastrada na tela do
professor com relacdo a pergunta de métodos dsecResssoa. A ajuda também € a ajuda
cadastrada para métodos da classe Pessoa. A eeipasttNome para o “nome” do método
e void (vazio) para o tipo de retorno.

A figura 24 mostra a tela de identificagdo do meétod



57

. @Telaﬁlu‘ro—Deﬁrimb (Classe Pessoa E]@
Exercicio Ver

9

Identifique método para a classe Pessoa:

Resposta: |sethlorme Tipo Retorno: |woid hd

=

Histarico: Contexto:
Pergunta: Existe ainda alguma classe identificada e ndo informada??
Pergunta: Dentre as classes listadas, gual vocé identifica coma neces|pessna

Pergunta; Existe ainda algum atributo identificado e ndo informado pa LTRIBUTOS
Pergunta; Identifique atributo para a classe Pessoa; - sua resposta --=

Pergunta; Existe ainda algum atributo identificado e ndo informado pa ;mrne
Pergunta; Identifique atributo para a classe Pessoa: - sua resposta--= one
datalascimento

Pergunta; Existe ainda algum attibuto identificado e ndoinformado pa
Pergunta; ldentifique atributo para a classe Pessoa: - sua resposta --=
Pergunta; Existe ainda algum método idenfificado e ndo informado pa

1
6 9 Visualizar Definicao

4B

Figura 24: identificando novo método

J& é possivel ver nessa tela a atualizacdo daibsgdo contexto em tempo real. No

contexto € possivel ver a classe Pessoa com batasicriados.

ApoOs a criacdo do método é feita a pergunta sermaleseja ou “Nao” detalhar esse
método. Caso a resposta seja ndo a pergunta jiaééea o proximo método, no caso da
resposta for “Sim” é exibida a tela de definicdoatigoritmo. Foi dada a resposta “Sim” na

sequéncia do exemplo.

Na tela de detalhamento do método, € solicitadnainiente a criacdo de parametros
(quantos existam) para o método. Para o exemplerfailo o parametro pNome do tipo
String. Apés criados os parametros € feita a iperaeferente a algoritmos. A sequéncia de
perguntas feitas é: pergunta sobre repeticdo, peEr@obre teste, pergunta sobre atribuicéo,

pergunta sobre digitacdo (leia), pergunta sobrbigdo de informacdo (escreva) e para
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finalizar pergunta de retorno. Para cada respastacem excecdo da pergunta de retorno, é

voltado para a pergunta de repeticao.

No exemplo foi feita uma atribuicdo que o atribntone recebe o parametro pnome.
Para facilitar a navegacao existe o botdo de “Fomtexto(Return)”, foi pressionado nesse
botdo e o sistema foi diretamente para a Ultimgyrega sobre a existéncia de um retorno, foi

informado “N&ao” (ndo tem retorno).

A figura 25 mostra a tela de detalhamento do mégmiblome da classe Pessoa. O
contexto, além de exibido na caixa de contexto éamiestd no titulo da janela. A parte

interna do método é exibida em tempo real na aaiéedo ao lado esquerdo da tela (figura

25).

| & Tela do Aluno - Definindo Método setNome da classe Pessoa SE]
Exercicio Ver
Meste ponto, tem algum retorne gque pode ser feito?? > £ Sim
(® Nao
Resposta: Tipo:
9 Fim contexto{Return)
Método: Contexto:

Classe Pessoa

fees Definindo Método setNome

*
*Fauthor null Paratetros:

*Comente aqui o =ew mécode |_______ ________________
=

this neme=pnome ;

Eloco Principal <<4<< Vooé esta agui

Figura 25: Tela de detalhamento do método
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Apés o fim do detalhamento do método é fechadatets® volta-se para a tela onde

se esta definindo métodos, para a proxima pergafaeente questao de métodos.

Ao acessar o0 menu “Ver / Fonte gerado” pode seficado o fonte gerado até esse
ponto na linguagem JAVA. A figura 26 mostra a wéafonte gerado depois de identificado
os atributos e definido o método setNome da classsoa.

-@Fmieﬁaab-paasdvaﬁtelapﬁrdpd.meruErercido/dea'Forle E]@
Fonte Gerado - para salvar: tela principal, menu Exercicio f Salvar Fonte

fﬁﬁ‘
+*

[1r

#fauthor null
*Faga Seu comentario agui
]
public class Pessoa |
private String nome;
private String fone;
private java.util.Date dataNascimento:

public woid setNome | 3tring pnome )

I/ﬁ't

*

*lauthor null

*Comente agqui o seu método
e

this. nowe=phome:

public class Main {

‘f‘k‘&'

1

Figura 26: Visualizando fonte gerado até aqui

Foram definidos também os métodos getNome, comn@tstring, setFone (retorno
void) e getFone (retorno String), setDataNascimgnttorno void) e getDataNascimento
(retorno Date). Uma classe Main foi criada paracegdo do meétodo “public static void

Main (String [] args)’. O nome do autor esta comdon isto porque o sistema nao foi
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acessado pela tela inicial onde se pede o nomé&ido a o nome do projeto. O autor ficaria
com o nome digitado nessa tela e a classe prin@pahvés de Main ficaria com 0 nome do

projeto.

Apés informados todos os métodos dessa classerenadlo que ndo hd mais métodos,
a pergunta novamente é feita em torno de classelas8e a ser identificada é a classe Fisica.
Foi identificada a classe Fisica com o atributo Cti#® int) e método getCpf (retorno int) e
método setCpf (retorno vazio). O mesmo procedimdaiofeito para a classe Juridica

identificando o atributo CNPJ com seus métodos get.

O contexto no final ficou como representado nargai.

Pe==oa

ATRIBUTOS
nome
fone
dataNascimento

METODOS
setlome
getHome
setFone
getFone
setDataNas=scimento
getDatalNascimento

Figica
ATRIBUTOCS
CEF
METODOS
setCpt
getlpf
Juridica
ATRIEBUTOS
Cnp]
METODOS
setCnp]
getCnpj

Figura 27: Contexto final na tela do aluno

No final foi salvo o fonte através do menu “salf@nte”. O arquivo fonte final da

resolucao, referente a classe Pessoa, salvo eqtéado 2.
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/**
*
*@author null
*Faca seu comentario aqui
*
public class Pessoa {
private String nome;
private String fone;
private java.util.Date dataNascimento;

public void setNome ( String pnome ) {

/**

*

*@author null

*Comente aqui 0 seu método
*

this.nome=pnome;

}
public String getNome ( ) {

/**

*

*@author null

*Comente aqui 0 seu método
*

return this.nome;

public void setFone ( String pfone ) {

/**

*@author null

*Comente aqui 0 seu método
*/

this.fone=pfone;

}
public String getFone ( ) {

/**

*

*@author null

*Comente aqui 0 seu método
*/

return this.fone;

public void setDataNascimento ( java.util.Date p

/**

*

*@author null

*Comente aqui 0 seu método

*
this.dataNascimento=pDataNascimento;

public java.util.Date getDataNascimento ( ) {

/**

*

*@author null

*Comente aqui 0 seu método
*/

return this.dataNascimento;

DataNascimento ) {

Quadro 2: Parte do fonte referente a classe Pessoa
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/**

*@author null

*Facga seu comentario aqui

*/

public class Fisica {
private int CPF;

public void setCpf (int pCpf) {
/**
*@author null
*Comente aqui o seu método
*
/
this.CPF=pCpf;

}
public int getCpf ( ) {
/**

*@author null
*Comente aqui o seu método
*/
return this.CPF;
}
}

/**

*@author null

*Faga seu comentario aqui

*/

public class Juridica {
private int Cnpj;

pui)lic void setCnpj (int pCnpj ) {
i@author null
:Comente aqui o0 seu método
t(ﬂs.Cnpj:anpj;

];)L;E!ic int getCnpj () {

*@author null
*Comente aqui 0 seu método
*/
return this.Cnpj;
}
}

public class Main {

/**

*@author null
*

*/
public static void main (String][] args) {

}

Quadro 3: Fonte gerado
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5.2 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este trabalho atingiu o objetivo de fazer uma esd@erdo trabalho de Gubler (2002), e
contemplar a implementagdo de um simples probleen@d. O protétipo apresentado teve
um grande diferencial dos demais trabalhos citaaosem 5 (Trabalhos Correlatos), com a
implementacéo da tela do professor, onde agorarsaite que o professor faca o cadastro de

um exercicio para a solucao posterior do aluno.

Apesar de nao terem sido realizados testes conpslysode-se concluir que o
prototipo se mostrou de simples utilizagdo, masdicado para alunos que estdo sendo
apresentados aos conceitos de OO, devido a exsstdse varias perguntas que podem acabar

tirando o interesse de quem tem um conhecimentpauto maior.

O prototipo atendeu o objetivo da geragéo de coitige em JAVA e a forma que foi
concebido permite a implementagdo de geracdo dgaddnte em novas linguagens de

forma relativamente simples.

N&o foi contemplada a geracéo de diagramas de dasoso, diagrama de contexto e
diagrama de classe. A justificativa para este fatque inicialmente se esperava que o
resultado do projeto de pesquisa “implementacatutdo de algoritmos verséo 2.0” (Mattos
2003) Implementacéo do tutor de algoritmos vers@optojeto pipe.) desenvolvido na FURB
pudesse ser agregado ao contexto do projeto &aalo isto ndo foi possivel em funcédo da
incompatibilidade de modelos de implementacédo, ecessario o desenvolvimento do

moddulo de algoritmos o que imp&s um atraso imptetan cronograma original.

Ha algumas definicdes na orientacdo a objetos sigeststema ndo abrange, como a
heranca, associacdo, agregacdo, etc. A implementag&ses conceitos implica na
complementacgdo da arvore de navegacédo, o que n&ewem funcdo do comprometimento

do cronograma né&o foram contemplados.
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6 CONCLUSOES

A proposta apresentada por Mattos (2000) estengioia Gubler (2002) séo
interessantes no sentido de auxilio do aluno emdistgplina de dificil compreenséo que € a
disciplina de introducdo a programacao, principaltimeelo fato dos protétipos interagirem

com o aluno buscando o resultado.

O objetivo principal do trabalho que era de se lasger um protoétipo nos moldes do
protétipo desenvolvido em Gubler (2002) e que aesd agora também a orientacédo a
objetos foi alcancado. O protétipo desenvolvido tnoesse capaz de guiar o aluno na
resolucdo de um exercicio proposto. O prototipobtam é capaz de gerar codigo fonte em
JAVA, atingindo assim esse objetivo.

Foram realizados varios testes, ainda sem a pati@&o de alunos, identificando que
os resultados foram conforme os desejados, contdeme codigo fonte na linguagem de
programacao JAVA, inclusive com possibilidade deentarios no formato JAVADOC, mas
ainda com limitagdes. A existéncia apenas do com&ettomo selecdo Enquanto como
repeticdo, também s&o limitacdes do prototipo. @Gbipo somente permite possibilidade de

se definir apenas os tipos primitivos do JAVA dasge String.

6.1 EXTENSOES

Como possiveis extensdes a esse trabalho sugere-se:

a) a possibilidade de geracdo de diagramas de casosoddiagramas de classe e de
contexto;

b) a implementacdo das funcionalidades referente mulllade do problema
utilizando os itens orientacdo e tipo de problen@uidos na tela do professor
(Figura 10);

c) a implementacdo de todos os tipos de comandosvpassio JAVA, como o
switch, for, etc.

d) a possibilidade de se definir tipos como tipos ldsses. Como exemplo definir:
“Java.lang.Integer inteiro;”;

e) a possibilidade de se colocar comentarios de codigtomaticamente nos
métodos, atributos, definindo melhor o contextobgetivos, possibilitando ao

aluno a edicdo desses comentarios de cédigo;



f)

g)

65

a possibilidade de extens&o de outras linguagegsnagao de codigo fonte, assim
como otimizacao desse codigo;
contemplar os demais conceitos de OO, como a pldaide de chamada de

métodos, herancga, etc.
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