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RESUMO

O sistema apresentado pretende suprir a falta de uma ferramenta que auxilie nas disciplinas
de Ldgica e Algoritmos, permitindo ao aluno estudar e praticar os assuntos abordados em sala de
aula. Os contetdos estudados nessas disciplinas, como logica de programacdo, conceitos,
operadores, estruturas, entre outros sao apresentados neste sistema. Para o desenvolvimento do
SAEL, foi utilizada a metodologia de Anélise Essencial, baseada nos pressupostos dos autores
Pompilho e Yourdon. O ambiente de programacdo utilizado para implementacdo do sistema foi
Delphi, em funcdo dos recursos de programacédo visual e interacdo na manipulacdo de objetos
apresentados pela linguagem. O artigo apresenta os elementos que levaram a realiza¢do do sistema,
a modelagem de dados e implementacdo do sistema; e, por fim, os resultados do sistema ao atingir

seus objetivos.
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1- INTRODUCAO

Este projeto descreve os itens mais importantes sobre ldgica, algoritmos, linguagens formais e
compiladores, visando 0 embasamento necessario para efetivar a construcdo do sistema de apoio ao
ensino de logica e algoritmos. Por meio da teoria e dos exemplos, 0 projeto se propde a ensinar
I6gica e algoritmos, permitindo, assim, que o usuario obtenha as condi¢des necessarias para montar

seu proprio algoritmo.

A idéia surgiu da necessidade de uma ferramenta préatica e de facil utilizacdo, a ser utilizada nas
aulas de ensino de logica e algoritmos, dispensando, com isso, 0 uso de uma linguagem de
programacdo. Em virtude da necessidade de ensinar, no contexto atual, além das formas bésicas de
desenvolvimento da logica indispensavel para resolucdo dos problemas computacionalmente, mas,
também, a linguagem de programac&o, aumenta-se desnecessariamente o conjunto de informaces a

serem assimiladas pelos alunos.

Atualmente, o uso de computadores no ensino de algoritmos nédo é adotado. Dessa forma, surge uma
lacuna na didética de ensino, visto a falta de interagdo entre os alunos e a maquina; é, nesta falha,

que atuaria o sistema em questao.

Os alunos e iniciantes possuem grande dificuldade de compreender a forma e os caminhos que
levam a solucdo dos problemas (I6gica). A compreensdo dos problemas ou a abstracdo dos dados
dos mesmos sdo um distante horizontpara quem esta comec¢ando. Essa grande dificuldade, reforcada
pelas condi¢bes diarias vivenciadas nas turmas com grande numero de alunos, nas quais o
atendimento individual para solucionar as duvidas é bastante comprometido, desencadeou todo o
processo que levou a criagdo dessa ferramenta, cujo objetivo principal é fornecer mais opcdes de
estudo e treinamento direcionado, possibilitando, ainda, a supervisédo das atividades realizadas.
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Este sistema visa apresentar, de forma textual e exemplificada, o funcionamento de
conceitos e técnicas para aprendizagem da logica de programacdo por meio do uso de algoritmos.
Além de mostrar o funcionamento das principais técnicas de construcdo de algoritmos, utilizando

pseudocddigo e outras representacdes.

Os exercicios interativos testam o0s conhecimentos do usuadrio em relacdo a teoria
apresentada até aquele momento, seguindo uma sequéncia crescente e ordenada do conteldo,
conforme o avanco na disciplina de algoritmos. Prop6s-se um ambiente para a montagem dos
algoritmos, seguindo a forma utilizada em sala de aula na disciplina. O intuito é, ao ndo oferecer
dificuldades na utilizacdo do sistema, fazer com que o usuario mantenha sua atencdo na légica do

desenvolvimento da solugédo dos problemas.

2- LOGICA e ALGORITMOS

O conceito de algoritmos e logica apresenta grande amplitude no dominio de aplicagdo, pois

ndo esta restrito & computacdo, mas ao universo do ser humano.

Logica pode ser expressa como a arte de pensar de forma a atingir a solucdo dos
problemas. A l6gica tem sido definida como a ciéncia do raciocinio, que vem a ser uma modalidade
especial do ato de pensar; a forma na qual obtém-se conclusdes a partir de evidéncias. E a arte de

colocar ordem no pensamento [FOR93,CER79].

Assim a logica é entendida como sendo o estudo das leis do raciocinio e do modo de aplica-
las corretamente na demonstracdo da verdade [VEN97]. A utilizacdo da légica na vida do individuo

é constante, visto que é por meio dela que se obtém a ordenagdo do pensamento humano [FOR93].

O aprimoramento do raciocinio l6gico pode ser efetivado através da elaboracdo de solugdes
para problemas do mundo real, objetivando enfatizar a naturalidade a l6gica de procedimentos, quer
para tarefas computacionais, quer para tarefas ndo-computacionais, de tal forma a fornecer um
alicerce sélido de raciocinio para solucdo de problemas nos mais diversificados dominios de

aplicagéo.



Algoritmos séo sequéncias ordenadas de passos que, seguidos conforme o proposto, levam
a solucdo de um problema. Analogamente, pode-se dizer que os algoritmos estdo para um

programador como uma receita de bolo esta para uma cozinheira [FOR93].

Em geral, um algoritmo é feito para resolver um problema da seguinte forma: fixa-se um
padrdo de comportamento que serd seguido, no qual havera uma norma de execucéo, para poder-se
chegar ao resultado final [FOR93].

A sintaxe e a semantica sdo aspectos importantes na hora de construir algoritmos. A
semantica é o sentido certo que deve ser dado a frase, enquanto a sintaxe é a maneira correta de ser

escrita; ela € padrdo, caso contrario, ndo € aceita no algoritmo [GUI85].

Na elaboracdo de algoritmos de bom nivel de qualidade, trés fatores norteiam o0s
desenvolvedores: correcéo, eficiéncia e facilidade de implementagdo [WIL95].

Estes fatores exigem um projeto bem determinado, onde se conjugue robustez, sem perder a
eficiéncia, legibilidade e facilidade de execucdo das a¢Oes. Manter esta diretriz quando se trata de
solugéo para problemas complexos exige algum tipo de metodologia que diminua a complexidade

do desenvolvimento.

O processo de ensino-aprendizagem de légica tem como o fato deste ser aplicado a varios
estilos que sdo tdo individuais como 0 é uma assinatura, visto que cada individuo possui talentos,

estilo de vida, estilo de trabalho e caracteristicas que o diferencia dos demais.

A forma distinta de pensar e agir do ser humano determinam solucgdes diferentes, mas

corretas para um mesmo problema.

O treinamento em estruturacdo do raciocinio, leva a solu¢es bem projetadas e otimizadas,
ao mesmo tempo em que capacita o aprendiz a solucionar com maior facilidade, inimeras classes

de problemas.



Assim, 0 processo ensino-aprendizagem deve primar pelo treinamento intenso em técnicas
de decomposicdo e estruturacdo de algoritmos, de tal forma que o raciocinio I6gico flua com

naturalidade na determinacao de solucdes para problemas apresentados.

3- SAEL

O SAEL (Sistema de Apoio ao Ensino de Légica e Algoritmos)[SOU98] objetiva auxiliar
no ensino de logica e algoritmos, abordando as mais diversas técnicas no ensino destas disciplinas,
com uma interface agradavel e de facil compreensédo, incluindo exercicios interativos e um

ambiente para montagem e testes de algoritmos.

Esse sistema foi elaborado em ambiente grafico e possui uma interface amigavel ao
usuario, onde basta selecionar botdes para obter informacbes sobre os assuntos cadastrados,

exercicios e desenvolver seu proprio algoritmo, independente dos assuntos abordados pelo sistema.

A figura 1 apresenta o indice, onde sdo listados 0s assuntos disponiveis a serem

consultados.



€+ indice - Sistema de Ensino e Apoio ao Ensino de Logica e Algoritmo
Dpcies  Ajuda

< Logica <7 Selegédo SE

<7 Algoritmo <7 Repeticdo ENQUANTO

<7 Memobria <7 Repeticdo REPITA

< Sistema Numérico <7 Repetigcio PARA

Zp Variaveis < Vetor

< Comandos Simples < Matriz

< Operadores <7 Registro

Figura 1- indice dos Sistema SAEL

O SAEL possui um sistema para efetuar cadastro de assuntos (figura 2), aos quais 0
professor tem total acesso através da utilizacdo de senha especial, sendo permitido a inclusdo de
novos assuntos ou reformulacdo dos j& cadastrados. Com isso, torna-se uma ferramenta bastante

flexivel podendo se adaptar a metodologia e as expressdes utilizadas pelo professor que a utilizar.

Além dos assuntos com seus textos explicativos, é permitido ainda incluir imagens
(figuras) e videos (animacdes) para auxiliar as explicaces sobre o referido assunto, facilitando,
dessa forma, a assimilagdo dos contetdos pelo aluno ou usuario.

Similar a essa, existe outra tela para cadastrar exercicios, onde o professor pode incluir um
exercicio com sua respectiva resposta, assim os alunos podem tentar resolvé-lo e, também, verificar
uma alternativa de solucdo correta. Todos esses cadastros séo ilimitados, podendo ser incluidos

inimeros textos e exercicios, conforme a necessidade ou disposicdo do professor.



Cadastro de Assuntos

_
Cadigo do Assunto|Mome do Assunto oite o 1 e 0 texto pertencents H

1 Logica A memdria do computador pode ser
2 Algoritmo comparada & urm o conjunto de caixas
numeradas.

; - Erm cada caixa podemos guardar uma
4| Sistema Numeérico informagio que pode serinterpratada como
b Warigveis um walar, caracter ou simbaola. Informagiies
mais complexas como animagdes, figuras e
sons podem ocupar mais lugar na memaria
do gue um simples texto.

Amenor representacdo da informacio & o
bit. O hit representa uma posicio fisica na
memaria do computador que poderd conter
apenas dois walores: 0 ou 1. Um byte & o
conjunto de 8 bits de memaria disponiveis
em uma posiclo de armazenamento, que &
chamada de enderego.

k3 Aemiria

Fiaura 2 — Tela para incluir os Assuntos

A figura 3 mostra como é apresentada, pelo sistema, a consulta de um determinado
assunto, que vem acompanhado de um texto explicativo e imagens (figuras) representando o
assunto, que estdo na parte interior das paginas, mas podem ser ampliadas com um clique sobre
elas. Todos esses recursos visam sempre facilitar a compreensédo e a melhor fixa¢éo dos contetdos.



Figura 3 — Apresentacdo da teoria a ser estudada

A tela apresenta botdes que servem como atalho para se deslocar no sistema: ir para o
desenvolvedor de algoritmos, voltar para o indice, praticar exercicios e ainda a op¢@es do exercicio
ilustrado. Dessa pode-se navegar para qualquer outro ponto do sistema através dos icones

apresentados no canto superior esquerdo de forma bastante simples e facil.

O usuario pode praticar melhor os ensinamentos por meio de exercicios previamente
cadastrados pelo professor, conforme apresentado na figura 4, com o objetivo de obter melhor

fixacdo dos conteudos.

No principio é mostrada a lista de assuntos, na qual pode-se escolher o assunto de
interesse. Aparece 0 primeiro exercicio cadastrado para aquele assunto, sendo que pode haver
varios exercicios para cada assunto. A resposta do exercicio sO aparece se for solicitada pelo
usuario, utilizando o botdo “Resposta” na parte inferior esquerda da tela. O sistema permite ao
usuario, também, construir seu algoritmo no desenvolvedor, bastando para isso utilizar o botao

“Desenvolvedor” na parte inferior direita da tela.



¥ Praticar Exercicio

Bair do Exercicio

Exercicios

Faga um algoritma que leia 3 nimeros, se PROGRAMA PARES-IMPARES
todos forem nimeras pares efetue a soma a. b, . result:inteiro
destes, caso todos sejarm impares efetue INIZIO
uma multiplicag&o & em caso contrario LEIA (& k. c)
subtrai um pelo outro. SE(famodZ=0)E(bmod2=0)E(cmodZ=0)
0 algoritma dewve ainda emitir mensagens ENTAD
dotipo: INICIO
Todos pares. e o resultado da soma ' result <-a+h+c
Todos impares, e o resultadoda ESCREVA ('Todos pares, e o resultado da
multiplicag8o ' somaé ', resulf)
'Ambos e a subtracio resulta em ' Fikd
SENAD
SE ((a2<>int{a/2)) E ((b/2<>int(b/2)) E
((b/2<>intlh/2) ENTAD
INiCIO
result<-a*bh*c
ESCREWA (Todos impares, e o resultado
da multiplicacio . resulf)
FiM_
SENAD
INICIO
result<-a-b-c

Desenvolvyerdor

Figura 4 — Apresenta 0s exercicios propostos

Outra janela do sistema possibilita apresentar ao usuario exercicios interativos para

melhorar a assimilacdo da teoria demonstrada.

O desenvolvedor (figura 5) é o ambiente no qual o usuario pode desenvolver seus
algoritmos, de forma extremamente facil e interativa, uma vez que todos os comandos e instrucdes
necessarios estdo apresentados em icones localizados na parte superior da tela. Para ativa-los, o
aluno deve pressionar um deles para aparecer a pré-sintaxe do mesmo na janela de
desenvolvimento. Ao usuario podera ainda ser apresentada uma caixa de dialogo com um exemplo
daquele comando, demonstrando a sintaxe completa e a forma correta de uso. Permitindo, também,

salvar o algoritmo criado, compilar esse para verificacdo de erros ou, ainda, imprimir o algoritmo.

O sistema possibilita a compilacdo do algoritmo, verificando possiveis erros de sintaxe,
diante disto o usuario pode corrigir seus erros dessa ordem, assimilando a sintaxe correta

naturalmente.



€+ Construtor de Algoritmo - Sistema de Apoio e Ensino a Logica e Algoritmo
Arquivo Opclies  Ajuda

1 == Atibuir By Escreva Compilar

Engquanto Bepita

Area de desenvolvimento de algoritmos

LEIA (& b, o)
Se(arhlela>centac
ESCREWA (=)
Se(bra)e(b>centao
ESCREVA (b
Se(cra)eic>b)entao
ESCREWA ()

Flkd.

Figura 5 — Ambiente para construir os Algoritmos

Com o intuito de resolver as principais davidas do usuario, o sistema é composto ainda por
um completo sistema de ajuda on-line no padrdo Windows. Todos os modulos do sistema estéo
explicados nesse dispositivo de ajuda, facilitando ainda mais aos iniciantes, uma vez que, a

qualquer tempo podem acessa-lo para tirar suas duvidas sobre o funcionamento do SAEL.

4- CONCLUSAO

Por meio da utilizacdo deste sistema, 0s iniciantes no aprendizado de algoritmos
conseguem sair do papel de forma bastante tranquila e natural. Por essa ser uma ferramenta simples
e interativa, atrai, cada vez mais, 0s seus usuarios a aprofundarem seus conhecimentos, seguindo
seus passos, caminhando de acordo com a metodologia do professor que cadastrou 0s assuntos,

exercicios e demais itens possiveis a serem utilizados nessa ferramenta.

A flexibilidade, disponibilizada no cadastro dos assuntos, permite total liberdade ao

professor que deseja utilizar essa como ferramenta de apoio a sua disciplina. Pode-se, inclusive,



editar todo o material de acompanhamento das aulas, deixando esse fazer o papel de livro texto,
com a vantagem de permitir simultaneamente a assimilacdo da teoria e a aplicacdo pratica com a

construcao dos algoritmos, tudo no mesmo aplicativo.
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