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O ensino de logica de programacao ¢ de extrema importancia para todas as habilitacdes da
engenharia, sendo essencial nos cursos de engenharia de computagdo. Apesar de possuirem
conteudo extremamente simples, as disciplinas que cobrem tal assunto, costumam ser
enfrentadas com grandes dificuldades pelos aprendizes, e muitas vezes ndo sdo capazes de
evitar graves deficiéncias normalmente apresentadas pelos alunos durante e apds o curso.
O problema nesse tipo de disciplina ndo estd propriamente no conteudo a ser passado mas
nas habilidades a serem desenvolvidas. O raciocinio logico, a visualizagdo de algoritmos,
entre outras, sdo habilidades que precisam do envolvimento do aluno em atividades
praticas bem conduzidas, nas quais se possa aprender fazendo. Uma maneira de aprimorar
o aprendizado de logica de programacgao ¢ através da utilizacao de recursos de visualizagao
e animagdo de algoritmos. Este trabalho apresenta uma proposta de utilizacdo de uma
ferramenta para animacdo de algoritmos escritos em JAVA, em disciplinas de logica de
programacao para engenharia. A ferramenta, desenvolvida na Universidade de Helsinki na
Finlandia, se baseia no uso da WEB, permitindo o desenvolvimento de atividades praticas
em laboratorio, via intranet ou Internet.

1. Introducao

Em cursos de Ciéncia da Computacdo, o projeto e algoritmos ¢ disciplina fundamental.
Segundo [Mei97], as inovagdes na tecnologia de informagao ndo sdo possiveis sem ancora-
las em algoritmos. Enquanto isto, muitos programadores ainda fazem de um editor de
textos sua ferramenta de trabalho, visualizando a execucdo do codigo fonte através da
chamada a procedimentos de impressao inseridos ao longo do codigo.

A busca pelo uso adequado da tecnologia para minimizar as deficiéncias e dificuldades
encontradas no ensino de conceitos abstratos de programacao, pretende colaborar para que
o aprendiz desenvolva habilidades no manuseio de complexos algoritmos dentro do
principio de aprender fazendo. A natureza hipermidia da Internet permite criar materiais
altamente interativos, com ligagdes a diferentes conteudos espalhados pelo mundo. Além
disto, tem-se facilidades de introdu¢do de materiais hipermidia para ensino e de
intercadmbio de informagdes entre aprendizes em locais distantes entre si.

“Ao aproximar o projeto e testes de algoritmos de uma experiéncia multimidia, através da
utilizacdo de sistemas de visualiza¢cdo e animacao, estamos fornecendo condi¢des para que
o programador ¢ o pesquisador de Ciéncia da Computagdo sinta-se livre para explorar
tarefas mais interessantes e manusear problemas cada vez mais complexos ““ [Sta98].



2. Ferramentas de visualizacao e animacio

Segundo Brown[Bro94], a area de visualizacdo de algoritmos possui estreita relagdo com
as seguintes areas da Ciéncia da Computagdo: animagdo, projeto de interface computacao
grafica, tecnologia e engenharia de software.

Myers[Mye90] classifica os sistemas de visualizagdo segundo o “aspecto” do programa
que esta sendo ilustrado (codigo, dados, algoritmo) e o tipo de imagem exibida (dinamica,
estatica).

Os sistemas dinamicos de visualizacdo ilustram o estado atual das variaveis do programa
através de figuras graficas, geradas a medida em que o programa estd sendo executado.
Isto ja ndo € possivel nos sistemas estaticos.

Finalmente, os sistemas de visualizacdo de algoritmos utilizam graficos que mostram de
forma abstrata como o programa opera. A diferenca entre este tipo de visualizagdo e a
visualizacdo de dados e cddigos € que aqui pode ndo haver uma correspondéncia direta
entre as figuras e os dados do programa, ¢ as mudancas nas figuras podem ndo
corresponder a partes especificas do codigo do programa.

Os sistemas de visualizagdo dinamica s3o referidos como sistemas de animacao de
algoritmos, por mostrarem a evolu¢do na execu¢do de um algoritmo. O sistema Jeliot
[Haa97] ¢ um exemplo de sistema de animag¢ado de algoritmo., fornecendo a visualizacao de
codigo, das estruturas de dados e do algoritmo. Esse foi o sistema escolhido pelos autores
para a pesquisa de uso da WEB no ensino/aprendizagem de ldgica de programacgao.

O sistema Jeliot oferece um ambiente de visualizagdo completo, no qual o usudrio pode
escrever seu programa Java que sera interpretado e executado pelo Jeliot na Web. Além
disso, se o programa utiliza os tipos de dados fornecidos pelo Jeliot, a animacdo sera
automaticamente gerada. Neste caso, o usudrio ndo precisa desviar sua aten¢do para a
inser¢do de anotagdes no algoritmo para a geragdo da animacao.

3. O sistema Jeliot

O sistema Jeliot foi desenvolvido na Universidade de Helsinki na Finlandia e utiliza a
linguagem Java na criagdo de programas a serem animados.

No Jeliot ndo ¢ necessario escrever linhas adicionais de codigo para gerar a animagao.
Todas as rotinas necessarias para a criagdo da animagao ficam encapsuladas nas operagdes
dos tipos de dados fornecidos pelo Jeliot. Na versdo atual é possivel animar tipos
primitivos, matrizes, pilhas e filas.

A apresentagdo do sistema ¢ baseada na metafora teatral, introduzida por Negroponte
[Neg91], onde o programa a ser animado € o script da pega e os atores sdo as entidades
graficas que representam as variaveis do programa. A execug¢do do programa pode ser vista
em diversas janelas ou palcos simultaneamente. O diretor da pega ou o usuario, controla a
aparéncia de cada entidade grafica e configuragdo dos palcos.



A figura 1 ilustra um exemplo de animag¢do no Jeliot, no momento da comparagao entre o
elemento de indice 3 do vetor(94) e a varidavel big(56). A palavra yes entre os valores
indica que a condi¢do ¢ verdadeira. A linha de codigo que esta sendo animada (if table[i] >
big) permanece em destaque na drea onde estd o programa.
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Figura 1 — Animando algoritmos com o Jeliot

A variavel 1 estd representa pela caixa arredondada no canto direito, a variavel big, por um
quadrado no lado esquerdo e o vetor table, por uma barra horizontal.

A figura 2 mostra a estrutura do modelo cliente servidor do Jeliot. Através da janela
principal (1), o algoritmo ¢ lido e enviado para a pré-compilagdo, consistindo de parsing(2)
e geragcdo de codigo(3). As fases (4)e(5) incluem rotinas de animagdo ao codigo fonte e
extraem as variaveis que podem ser animadas. Essas varidveis sdo enviadas para a janela
principal, podendo ter sua aparéncia configurada e ser incluidas em palcos.

O servidor passa o codigo gerado para o compilador Java(4) que gera um applet de
animacdo que, juntamente com o Animador (6) , mostra a animagcao.
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4. Aprendizagem de Logica de Programacio via WEB

Para tornar o ambiente Jeliot mais completo para o aprendiz, novos tipos de dados
animados precisam ser criados, como por exemplo, grafos. Por outro lado, ¢ muito
importante que o aprendiz encontre no ambiente informacdes sobre os exemplos
fornecidos. Mais do que estudar uma implementacdo de um algoritmo, o aprendiz precisa
conhecer a sua aplicabilidade, seu o principio de funcionamento etc. O ambiente de
animac¢ao pode fornecer ligagcdes para paginas Web contendo explicagdes completas dos
algoritmos cléssicos.

Cada um dos materiais disponibilizados na Web terd o mesmo contetido dos similares
impressos, porém em sua forma serdo mais interativos e conterdo ligagdes para outros
materiais disponiveis na Web.

Em parceria com a Universidade de Helsinki, pretende-se criar novos tipos animados para
o Jeliot, além do acréscimo de novas caracteristicas que visem facilitar o aprendizado e
incentivar o uso do sistema.

Apesar de se destinar ao aprendizado a distancia, o Jeliot pode ser utilizado como
ferramenta de apoio em aulas presenciais de laboratorio suportado por intranet. Pretende-se
integrar o ambiente Jeliot as praticas tradicionais, na forma de atividades complementares
a disciplina de ensino de légica de programagao em cursos de Engenharia da Computagao
ou Ciéncia da Computacdo. Através de trabalhos, atividades e avaliagdes ao longo do
curso, sera medido o impacto do uso dos ambientes de animagdo Web no aprendizado de
logica.

A partir dos resultados praticos assim obtidos pretende-se trabalhar em duas frentes:



a) elaboragdo de uma nova proposta pedagdgica para o ensino de légica de programacao,
baseada no uso de animacoes de algoritmos;
b) aprimoramento das ferramentas hoje disponiveis para animagdo de algoritmos.

5. Conclusao

Foi apresentado o ambiente de animagdo de algoritmos Jeliot desenvolvido na
Universidade de Helsinki na Finlandia. Tal ambiente permite desenvolver e animar
programas escritos em Java diretamente na Web. O uso de tal sistema por aprendizes de
logica de programacgdo em complemento aos métodos de ensino tradicionais, pretende
contribuir para o aprendizado dentro do principio de aprender fazendo.

O proximo passo sera efetuar estudos da influéncia da utilizagdo do sistema Jeliot com
alunos de cursos de Ciéncia da Computagdo ¢ Engenharia de Computagdo ¢ elaborar novas
propostas pedagogicas para o ensino de logica de programacdo, além de se propor e
desenvolver aprimoramentos nas ferramentas para animagao de algoritmos hoje existentes.
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