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Resumo

Elemento obrigatório, constituído de uma sequência de frases concisas e objetivas, em
forma de texto. Deve apresentar os objetivos, métodos empregados, resultados e conclusões.
O resumo deve ser redigido em parágrafo único, conter no máximo 500 palavras e ser seguido
dos termos representativos do conteúdo do trabalho (palavras-chave).

Palavras-chave: palavra-chave1, palavra-chave2, palavra-chave3.
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Abstract

Elemento obrigatório, elaborado com as mesmas características do resumo em língua
portuguesa.

Keywords: keyword1, keyword2, keyword3.
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Capítulo 1

Introdução

Alguns dos benefícios da utilização de software no processo educacional são a melhora
da experiência de aprendizagem do estudante, bem como facilitar o processo da didática do
ponto de vista do professor. Esse é o foco central do Laboratório de Informática na Educa-
ção (LInE) que procura desenvolver e aplicar novos recursos computacionais na educação.
Em particular o LiNE tem desenvolvido programas na forma de Módulos de Aprendizagem
Interativa (iMA) [Brandão, Rodrigues 2013]. Esses iMA podem ser integrados a Sistemas de
Gerenciamento de Cursos de modo a propiciar um uso integrado do módulo com os ambientes
Web para cursos. A criação de programas para apoia a educação é uma atividade multidis-
ciplinar, dependendo de conhecimento técnico de computação e de conceitos educacionais.
Além disso, para o desenvolvimento deve-se trabalhar em conjunto com os professores que
utilizarão tais ferramentas, pois quanto mais simples para eles e quanto mais adequado aos
modelo didático que adotam, maior poderá ser adesão ao uso das ferramentas. O foco deste
projeto é o ensino e aprendizagem de algoritmos e dos fundamentos da programação, a par-
tir de um particular módulo, o iVProg. Ele é iMA para programação interativa na Internet,
desenvolvido dentro do LInE, cujo alvo é facilitar a aprendizagem de algoritmos e estrutura
do código. Para isso adota um modelo de programação visual, com o qual o aprendiz tem
facilitada a tarefa de memorizar a sintaxe de comando ou a declaração de variáveis. Este
projeto iniciou-se em uma versão Java do iVProg codificado em Java em 2009 (projeto de
mestrado do Reginaldo Rideaki Kamiya), depois foi refeito completamente a partir de 2014
em Java no projeto de mestrado de Romenig da Silva Ribeiro e em HTML5 por estagiários
do LInE. A versão HTML5 foi iniciada em função dos responsáveis pelas máquinas virtuais
Java apresentarem dificuldades para o usuário final rodar em seu navegador um ?applet?.
Este projeto é uma extensão do último citado. Aqui focamos estudos de interface, além am-
pliarmos as funcionalidades oferecidas, particularmente conseguimos implementar o uso de
vetores e de funções. Devido a facilidade de uso do iVProg, esse pode ser utilizado como
ferramenta para introdução a programação, antes de mudar para uma linguagem real de
programação.
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Capítulo 2

Contexto do projeto

A interatividade é uma importante característica que programas educacionais devem
geralmente ter para aumentar a motivação e o interesse dos alunos. Outra característica
interessante para esses programas é estarem integrados ao sistema gerenciador de cursos
(SGC). Nesse sentido, o iVProgH5 apresenta essas característica, a interatividade advém
principalmente de seu paradigma de programação visual e a integração a um particular
SGC é provida por outro pacote livre do LinE, o iTarefa [Moura e Brandão, 2005, Rodrigues,
Brandão, Brandão, 2010].

De modo geral, os sistemas desenvolvidos no LinE buscam essas características de inte-
ratividade e integração com SGC, além de do reuso de código, pensando também do lado
do docente procurando trazer mais conteúdo com mais facilidade de uso. Existem alguns
problemas encontrados no desenvolvimento desse tipo de sistema como o elevado custo de
desenvolvimento, a chance de encontrar um problema na aplicação que não seja de fácil
correção. Caso o desenvolvimento seja feito por estudantes existe o problema da baixa ma-
turidade da codificação, de um desenvolvimento ser interrompido pela conclusão do curso e
consequente abandono do projeto, pela possível defasagem da tecnologia quando o projeto
estiver num estado de pronto, entre outros problemas [Dalmon, Brandão, Brandão, 2012].
Este último item aplica-se ao presente projeto. Assim, foi necessário um período adicional de
trabalho, de mais de um semestre (este projeto foi iniciado em 2015), para a familiarização
com o projeto e com seu código legado.
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Capítulo 3

Sobre o iVProg

O iVProg é um sistema para programação de forma visual e foi construído inicialmente
utilizando a tecnologia Java, rodando como aplicativo e como applet (integrável à Web).
Para utilizar o sistema era necessário ter instalado uma máquina virtual (JVM), que era fre-
quentemente atualizado e em alguns casos causava incompatibilidade com a versão anterior.
Assim, para executar o iVProg era necessário manter determinadas configurações no compu-
tador e caso o JVM fosse atualizado para uma versão mais recente poderia resultar no não
funcionamento do sistema. Dependendo de como era feito o suporte das máquinas em que
eram utilizadas o sistema iVProg, poderia ser muito trabalhoso ficar voltando para versões
antigas da JVM somente para manter o programa executando ou tendo que atualizar a JVM
em alguns casos. Na versão mais atual do iVProg não ocorre problema de dependência de
instalação de um programa externo, pois para utilizá-lo é necessário apenas um navegador
que suporte as tecnologias de HTML5 e javascript, que o restante dos componentes neces-
sários serão baixados através do navegador. Desde a sua concepção o iVProg foi pensado de
forma a permitir que o aluno possa criar um algoritmo sem se preocupar com as sintaxes de
programação ou estruturas das linguagens. A programação é feita de forma visual, apenas
indicando os valores quando necessário. Dessa maneira o sistema auxilia o aluno a montar
a lógica, selecionando as variáveis e valores para comparação, criação de laços, e demais
instruções, o que facilita o ensino dos algoritmos.

3.1 Como programar utilizando os componentes visuais
do iVProg

Ao clicar no botão “+ Variáveis” será criado uma nova variável na área destinada à
criação de variáveis, que poderão ser utilizadas nas instruções criadas na área inferior a área
da declaração de variáveis.

Figura 3.1: Botão para criar variável.
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6 SOBRE O IVPROG 3.6

3.2 Leitura de dados
Ao inserir a instrução “Leitura de dados” será criada uma linha como na figura 3.2, per-

mitindo que o aluno possa selecionar uma variável que receberá um conteúdo a ser digitado
quando o programa estiver executando.

Figura 3.2: Instrução para leitura de valor e atribuir à variável.

3.3 Escrita de dados
Ao inserir a instrução “Escrita de dados” será criada uma linha como na figura 3.3. Esta

instrução vai fazer com que o valor da variável selecionada seja impressa na área de console.

Figura 3.3: Instrução para escrita do valor de uma variável no console.

3.4 Criação de fluxo condicional
Com a instrução “Se verdadeiro então” aparecerá uma região para entrada da validação

de uma instrução lógica que será avaliada e executará uma instrução a ser definida caso a
comparação seja verdadeira ou será executada outra instrução a ser definida na região abaixo
do texto “senão” caso a comparação retorne falso.

Figura 3.4: Instrução condicional “Se”.

3.5 Criação de repetição
Quando utilizar a instrução “Repita N vezes” é possível determinar a quantidade de vezes

que uma instrução deverá ser executada 3.5. Essa instrução também pode ser configurada
para incrementar uma determinada variável enquanto realiza as repetições 3.6. Ou ainda é
possível incrementar uma variável de um valor, que pode ser editado, e determinar o número
de repetições com base no valor dessa variável3.7.
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Figura 3.5: Instrução de repetição.

Figura 3.6: Instrução de repetição 2.

3.6 Criação de repetição (enquanto)
A instrução “Enquanto verdadeiro” utiliza uma função lógica na entrada para verificar

se a instrução determinada abaixo continuará sendo executada ou não. Quando usar essa
instrução o aluno deve verificar se há possibilidade de o programa sair do laço, pois a execução
pode entrar em um modo de laço infinito e o programa não chegará num estado final.

Figura 3.7: Instrução de repetição 3.
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Figura 3.8: Instrução de repetição “Enquanto”.



Capítulo 4

Desenvolvimento do projeto

Como o sistema iVProg já tinha uma versão em um estado funcional, para dar con-
tinuidade ao desenvolvimento do sistema foi necessário conhecer as tecnologias utilizadas,
entender a arquitetura que foi criada e conhecer as ferramentas que iriam auxiliar a dar pros-
seguimento da atividade. As tecnologias presentes no sistema iVProg são bastante utilizadas
em sistemas web e por isso é fácil encontrar referências e dúvidas a respeito da utilização das
funcionalidades. Nem sempre uma solução utilizada em um sistema irá resolver em outro, o
que tomou um tempo significativo quando encontrado alguns entraves no desenvolvimento.

Apesar de ter sido despendido um tempo no início do projeto para conhecimento das
tecnologias, foi necessário dedicar mais tempo ao estudo e pesquisa para encontrar soluções
que resolvessem determinados problemas. No capítulo a seguir está uma descrição breve das
tecnologias utilizadas no sistema.

Para testar o iVProg numa máquina local basta seguir o passo a passo descrito no arquivo
LeiaMe que será possível executar e realizar testes. Para o desenvolvimento das novas partes
do sistema foram feitos testes utilizando um navegador e acompanhamento com log e um
recurso disponível no navegador onde é possível acompanhar passo a passo a montagem da
tela, chamada de funções, passagem de parâmetros e retornos ou erros apresentados num
console disponível.

Como o projeto já tinha uma parte pronta, era necessário seguir a estrutura utilizada e
fazer as novas implementações mantendo coerência com o código existente, o que em alguns
momentos resultou em algumas horas de estudo da arquitetura criada devido a falta de
documentação do sistema.
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Capítulo 5

Tecnologias empregadas no
desenvolvimento do iVProgH5

O iVProg HTML5 está codificado utilizando o HTML versão 5 que dispões de área para
desenho, associado com folha de estilo (CSS) e com JavaScript para possibilitar controles e
desenhos. Além disso, foram empregados alguns arcabouços ou bibliotecas de códigos JavaS-
cript para agilizar o desenvolvimento da ferramenta, como o NodeJS, NPM JS, AngularJS,
Gulp JS, Bootstrap, que são rapidamente explicadas nas subseções seguintes.

5.1 JavaScript
JavaScript é uma linguagem de programação interpretada orientada a objetos que foi

originalmente criada para tratar do comportamento do lado do cliente de páginas Web. Com
o passar dos anos o JavaScript acabou sendo utilizado em outras aplicações, como veremos
nos tópicos a seguir. Com ela é possível criar variáveis, definir funções, atribuir a variáveis
alguma função, que será tratada como objeto e pode ser utilizada como parâmetro para
outra função, definir de forma dinâmica o tipo da variável, entre outras funcionalidades que
podem facilitar a vida do programador caso tenha ciência da estrutura que esteja utilizando.

5.1.1 NodeJS

Node.JS é uma plataforma para desenvolvimento de aplicações do lado do servidor. A
linguagem utilizada é o JavaScript e ela é orientada a evento, como criação de conexão,
entrada de dados, etc. O Node.js foi criado para suprir a necessidade de servidores que
necessitam de muitas conexões, porém o conteúdo de cada uma dessas dessas conexões não
são muito altos. Para cada nova conexão o Node.js não fica criando threads ou alocando
espaço para manter essa conexão, assim otimiza o espaço utilizado no servidor.

5.1.2 NPM JS

O NPM (Node Package Manager) é um gerenciador de pacotes em JavaScript para am-
bientes de execução do NodeJS. Com ele é possível disponibilizar um pacote que resolva um
determinado problema para que outras pessoas possam utilizar, além de ser possível fazer um
controle de versão e de atualização desses módulos ou pacotes utilizados. Um desenvolvedor
pode, por exemplo, definir em um arquivo as dependências e os pacotes que serão necessários
instalar para que a sua aplicação tenha as configurações mínimas para poder ser executada e
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12 TECNOLOGIAS EMPREGADAS NO DESENVOLVIMENTO DO IVPROGH5 5.3

referenciar esses pacotes no NPM, assim quando outro desenvolvedor quiser executar a apli-
cação, será necessário somente executar um comando que irá baixar os pacotes diretamente
do repositório do NPM.

5.1.3 AngularJS

A tecnologia AngularJS é um arcabouço que foi criado pela empresa Google. Suas princi-
pais características são a reutilização de estruturas, criação através de MVC (Model - View
- Controller) e traz para o lado do cliente (navegador) alguns trabalhos que antes eram
feitos do lado do servidor, como os controladores para os componentes visuais. A versão do
arcabouço utilizada foi a AngularJS v1.0.6, que atualmente está na versão v2.4.0. Devido
as alterações realizadas da versão 1 para a versão 2, não existe compatibilidade para muitos
elementos implementados, dificultando a atualização para a versão mais atual.

5.1.4 Gulp JS

Gulp JS é um conjunto de ferramentas úteis para gerar aplicações JavaScript como a
redução de tamanho de arquivos JS. Como um pacote JS roda no navegador cliente, ao
solicitar uma página todo seu código deve ser descarregado, assim, uma de suas ferramentas
é o redutor de arquivos JS. Outra ferramenta útil é o recurso para recarregar um arquivo
assim que ele for alterado. O Gulp JS também utiliza a linguagem JavaScript e roda em
cima do Node.JS.

5.2 CSS
O nome CSS vem de Cascading Style Sheets, que poderíamos traduzir como Folha de

Estilos em Cascata. É uma linguagem utilizada para criar formatações e criar padrões a serem
utilizados em páginas Web. Enquanto o HTML fica responsável pela criação e estruturação
do conteúdo, o CSS facilita a padronização dos estilos de cada objeto apresentado na tela.
Com a utilização do CSS é possível determinar a apresentação de apontadores de forma
diferenciada, posicionar elementos em posições fixas na tela ou de forma flutuante, padronizar
bordas, alturas, larguras, margens, fontes, agrupar elementos, dentre outras opções.

5.2.1 Bootstrap

Bootstrap é um arcabouço que surgiu para facilitar o desenvolvimento de páginas Web
auto-ajustáveis (ou que respondem, vindo do termo em Inglês responsive). Os sítios Web
auto-ajustáveis são aqueles que adequam a disposição dos seus objetos conforme o tamanho
da tela de quem esteja acessando a página. Isso poderia ser feito recebendo uma informação
do tamanho da tela do cliente e lhe enviando um formato adequado, mas usualmente não
existe a informação do tamanho da tela do cliente, assim o Bootstrap usa os fundamentos
de CSS que hoje conseguem, no lado cliente, detectar o tamanho da tela e fazer uma seleção
de qual configuração utilizar.

5.3 HTML5
O HTML é uma linguagem de marcação que surgiu com o início da WordWideWeb em

1989 para estruturar o conteúdo a ser apresentado em páginas disponibilizadas na web. É
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uma linguagem de A versão mais atual é o HTML 5 e tem como principais modificações a
capacidade de utilizar marcações personalizadas, maior facilidade de identificação de vídeos,
áudios e outras funcionalidades como padronizações das estruturas.





Capítulo 6

Implementações Realizadas

Contexto do projeto A interatividade é uma importante característica que programas
educacionais devem geralmente ter para aumentar a motivação e o interesse dos alunos.
Outra característica interessante para esses programas é estarem integrados ao sistema ge-
renciador de cursos (SGC). Nesse sentido, o iVProgH5 apresenta essas característica, a inte-
ratividade advém principalmente de seu paradigma de programação visual e a integração a
um particular SGC é provida por outro pacote livre do LinE, o iTarefa [Moura e Brandão,
2005, Rodrigues, Brandão, Brandão, 2010]. De modo geral, os sistemas desenvolvidos no
LinE buscas essas características de interatividade e integração com SGC, além de do reúso
de código, pensando também do lado do docente procurando trazer mais conteúdo com mais
facilidade de uso. Existem alguns problemas encontrados no desenvolvimento desse tipo de
sistema como o elevado custo de desenvolvimento, a chance de encontrar um problema na
aplicação que não seja de fácil correção. Caso o desenvolvimento seja feito por estudantes
existe o problema da baixa maturidade da codificação, de um desenvolvimento ser interrom-
pido pela conclusão do curso e consequente abandono do projeto, pela possível defasagem da
tecnologia quando o projeto estiver num estado de pronto, entre outros problemas [Dalmon,
Brandão, Brandão, 2012]. Este último item aplica-se ao presente projeto. Assim, foi neces-
sário um período adicional de trabalho, de mais de um semestre (este projeto foi iniciado
em 2015), para a familiarização com o projeto e com seu código legado.

Embora neste exemplo tenhamos apenas um capítulo, entre a introdução e a conclusão de
uma monografia podemos ter uma sequência de capítulos descrevendo o trabalho e os resulta-
dos. Estes podem descrever fundamentos, trabalhos relacionados, método/modelo/algoritmo
proposto, experimentos realizados, resultados obtidos.

Cada capítulo pode ser organizado em seções, que por sua vez pode conter subseções.
Um exemplo de figura está na figura ??.

Figura 6.1: Exemplo de uma figura.
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Capítulo 7

Dificuldades encontradas

A aplicação exige certo conhecimento prévio de algumas tecnologias para dar continui-
dade no desenvolvimento da aplicação. Mesmo aprendendo os conceitos de cada tecnologia,
analisando as estruturas e sabendo do estado final esperado do projeto, algumas informa-
ções poderiam estar melhores documentadas, o que auxiliaria no desenvolvimento. Em al-
guns pontos o desenvolvimento pode ser impactado pelo não conhecimento das ferramentas
disponibilizadas pelos programas utilizados, como a opção de ferramenta do desenvolvedor
disponível no navegador Chrome, onde é possível acompanhar passo a passo a montagem
de uma tela, execução de roteiros, acompanhar os parâmetros passado entre eles. Mas para
conseguir tirar proveito desses recursos úteis no desenvolvimento é necessário conhecer os
pontos certos em que a ferramenta permite que seja acompanhada a construção das telas.
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Capítulo 8

Trabalhos futuros

O sistema iVProg preenche uma lacuna existente no início dos estudos da programação,
pois seu foco está no desenvolvimento de algoritmos ou sequência de instruções de modo
a solucionar determinado problema sem ter que se preocupar com sintaxes existente nas
linguagens de programação.

Mesmo tendo sido implementadas funções básicas para solucionar problemas, o iVProg
ainda possui funcionalidades que deverão ser implementadas num futuro próximo. Ainda
que todas as funcionalidades programadas estejam implementadas, uma atualização das
tecnologias será fundamental visto que essas tecnologias continuam em constante evolução.

Algumas novas implementações já estão em vista, como:

• Inclusão do bootstrap

• Inclusão dos botões “desfazer” e “refazer”

• Inclusão de um dicionário para facilitar a portabilidade para outros idiomas

• Alteração do item “Instrução” escolhida

• Melhoria na documentação

• Alteração visual, de modo a reduzir os tamanhos dos elementos apresentados, mas sem
deixar de ser intuitivo

• Medir o impacto das novas implementações acompanhando a utilização por parte dos
estudantes e validando as experiências de uso da ferramenta.
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Capítulo 9

Conclusões

A utilização do sistema iVProg como ferramenta de auxílio para o ensino de programação
básica pode ajudar na diminuição de evasão, bem como motivar os estudantes a se interes-
sarem mais por cursos relacionados a essa área. O modo interativo criado por esse sistema
atrai mais o estudante a seguir adiante nessas matérias e a buscar mais conhecimento na
área de tecnologia e engenharia.

Pelo ponto de vista do professor, o sistema auxiliará no ganho de tempo na hora da
correção das soluções apresentadas e também nas criações dos problemas, visto que será
necessário dedicar pouco tempo em como utilizar o sistema devido a sua facilidade.

O conhecimento necessário para ajudar na manutenção do sistema, criação de novas
soluções, corrigir erros e melhorar o desempenho do sistema iVProg podem se tornar cada
vez mais complexos para alunos iniciantes na área de programação. Mas mantendo uma boa
modularização e documentação das funcionalidades será possível reduzir o tempo necessário
de aprendizado e gasto no desenvolvimento.
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