AVA- UM AMBIENTE VISUAL PARA A CONSTRUCAO DE ALGORITMOS
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Abstract — This paper present the development of a tool to
construct algorithms by using of Flowchart. The user has
many resources, like: resource to create and manipulate of
flowchart by using of objects. Define variables, operations
and connectivity objects. The user will be able to verify the
consistency of the flowchart, by analyzing the expressions
objects,, and to execute the flowcharts (algorithm)
interacting with them by I/O operations. The tool was
developed using the RAD Delphi and Object Orientated
methodology.

Index Terms — Programming, Algorithms, Object Oriented,
Teaching of Programming.

INTRODUCAO

O ensino da logica de programacao geralmente ¢ tratado nas
primeiras fases dos cursos de informatica, onde os alunos
iniciantes aprendem a desenvolver o raciocino logico para
entdo escrever algoritmos para solugdo de problemas.

Estes alunos iniciantes do curso de informatica
geralmente encontram-se uma grande dificuldade de
assimilar o contetido referente a disciplina de algoritmos.

O Fluxograma ¢ uma forma grafica muito utilizada
na descri¢do de algoritmos, destaca-se pela abstra¢do e o uso
de objetos graficos (figuras), o que facilita aprendizado da
logica de programagdo, habituando o iniciante com o
formalismo de programacao.

Apesar de todas essas vantagens, o Fluxograma
apresenta o inconveniente dos algoritmos ndo poderem ser
executados no computador. Dessa forma, o aluno precisa
imaginar a sua execugdo, o que ndo ¢ uma tarefa tdo facil
para quem esta comegando.

A logica para programacdo consiste em aprender a
pensar na mesma seqiiéncia em que o computador executa as
tarefas, aprende-se a imaginar como as agdes serdo
executadas partindo-se do estudo de um problema até chegar
a construgdo de um algoritmo (solugdo).

Outras forma muita utilizada no ensino de
algoritmos ¢ o uso do PORTUGOL[1,2] . A grande
diferencia ¢ em relacdo ao Fluxograma, ¢ o fato que contém
mais detalhes o que pode dificultar o ensino dos algoritmos
para os alunos incitantes.

O ALGORITMO E SUAS FORMAS DE
REPRESENTACAO

E uma seqiiéncia de passos ordenados que
devem ser seguidos para a realizacdo de uma tarefa[5]. Este
conceito ndo foi criado para satisfazer somente as
necessidades da computagdo mas sim para a padronizagdo
do exercicio de tarefas rotineiras.

As formas de representacdo de algoritmos
tratam os problemas apenas em ivel 16gico, abstraindo-se de
detalhes de implementagdo muitas vezes relacionados com
alguma linguagem de programagdo especifica. Existem
formas de representacdo de algoritmos que possuem uma
maior riqueza de detalhes e muitas vezes acabam por
obscurecer a idéia principal, o algoritmo, dificultando seu
entendimento.

As principais formas de representagdo de algoritmos,
sdo:

e Descricdo Narrativa: representada o algoritmo em
forma de linguagem natural.
Ex.: Troca de um pneu furado

Afrouxar ligeiramente as porcas
Suspender o carro

Retirar as porcas e o pneu
Colocar o pneu reserva

Apertar as porcas

Abaixar o carro

Dar o aperto final nas porcas

e Pseudocodigo (Portugol) : Esta forma de representagio
de algoritmo ¢ rica em detalhes, como a defini¢cdo dos
tipos das variaveis usadas no algoritmo e, por
assemelhar-se bastante a formo em que os programas
sdo escritos.

Ex.: Calcular a média de duas notas.

Algoritmo Média
Var N1, N2, Média : real
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Leia N1, N2
Média € (N1 +N2)/2
Se Média > 7
Entao
Escreva “Aprovado”
Senao
Escreva “Reprovado”
Fim_se
Fim.

Fluxograma Convencional: E uma representacio
grafica de algoritmos onde formas geométricas
diferentes implicam agdes (instru¢des, comandos)
distintos. Tal propriedade facilita o entendimento das

idéias contidas nos algoritmos e justifica sua
popularidade..
Ex.:
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FIGURE. 1: UM EXEMPLO DE FLUXOGRAMA

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar um ambiente
para o desenvolvimento composto por um interpretador
animado, que visa auxiliar o aluno iniciante em
Computagdo, facilitando seu aprendizado através da
execucdo e visualizagdo das etapas de um algoritmo
estruturado em Fluxograma. Através da utilizagdo deste
ambiente, o aluno poderd implementar seus proprios
algoritmos utilizando recursos graficos.
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O AMBIENTE AVA

Nesta segdo sera apresentado o ambiente AVA —
Ambiente Visual de Algoritmos

VISAO GERAL

O AVA trds um ambiente com interface grafica para a
construgdo de fluxogramas [4].

Em seguida serd apresentados os principais objetos
utilizado para a construgdo e a execugdo dos fluxograma.

i AVA - Ambiente Visual para Construgao de Algoritmos - [C:\FACIC}A® AnolAva - Versao Final\ExemplosiMensagem.ava]
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OBJETOS DO AMBIENTE

Os objetos INICIO e FINAL sdo criados
automaticamente quando o usuario inicia um novo projeto,
os demais podem ser inseridos no botao correspondente e em
seguida no local onde ele sera colocado (Area de Trabalho).
Todos os objeto mostram suas fungdes quando clicados com
o botdo direito do mouse.
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e Objeto INICIO:

FIGURA. 3: O OBJETO INCIO

Representa o inicio do algoritmo. Quando clicado com o
botdo direito mostra a seguinte opgao:

' Ligar Saida

FIGURA. 4: O OBJETO INCIO COM AS OPCOES

Clique nesta op¢ao ¢ em seguida no objeto que recebera
a sua saida. Automaticamente sera feita uma ligacdo entre os
objeto, o que representa que a seqiiéncia durante a execugdo
sera definida desta forma. A préoxima vez que este objeto for
clicado com o botdo direito, se tiver sido concluida a
ligagdo, a opgdo mudara para “Desligar Saida” que quando
acionada ir4 desfazer esta ligacao.

e  Objeto FINAL

FIGURE. 5: O OBJETO FINAL

Nao possui nenhuma fungdo especifica,

representa o ponto final do fluxograma.

apenas

e ATRIBUICAO

Objeto responsavel por atribuir valores as varidveis
declaradas. Possui as seguintes fungdes:

Leia Hom

— Propriedades
Ligar Saida
Apagar

FIGURA 6 : EXEMPLO DO OBJETOS DE ATRIBUICAO

© 2003 ICECE

Atribuicdo
Warnidvel Y alor
|NIIIME x| = [1anos’

Ratulo: Ileia Home

FIGURA 7 : JANELA DE ATRIBUCAO
e Propriedades:

Variavel: Variavel a qual sera atribuida o valor.

Valor: Valor que sera associado a variavel
selecionada. Podera ser uma expressdo de acordo com o tipo
da variavel. Nota: se for deixado em branco significa que o
valor sera atribuido pelo usuario durante a execugao.

Roétulo: Texto que sera exibido no objeto do
fluxograma.

e Ligar Saida )
Mesma fung¢@o do objeto INICIO.

e Apagar

Elimina o objeto do fluxograma. Esta fungdo s6 sera
bem sucedida se o objeto ndo estiver ligado a nenhum outro
objeto. Neste caso retire as ligacdo execute a fungdo
novamente.

e Objeto LIGACAO

*

FIGURA 8: OBJETO DE LIGACAO

Serve como uma ponte de ligacdo intermediaria entre os
objeto. Possui trés entrada e uma saida(de vermelho). E
usada quando se quer que mais de um objeto tenham o
mesmo objeto de saida. Suas fungdes sdo:

e Ligar Saida )
Mesma fung¢do do objeto INICIO.

e Girar
Muda a posicdo da saida girando em sentido horario.

e Apagar ~
Mesma fung¢éo do objeto ATRIBUICAO.
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e Objeto CONDICAO

Faz com que a execucdo do algoritmo possa tomar dois
caminhos diferentes de acordo com a validade a condig¢ao
associada ao objeto.

(D1
a

FIGURA 9 : O OBJETO CONDICAO

Caminho
Verdadeiro

e Objeto MENSAGEM

Este objeto faz com que seja mostra uma caixa com uma
mensagem para o usuario durante a execucdo do algoritmo.

FIGURA 10 : O OBJETO PARA A SAIDA

ASISTENTES DE EXPRESSAO
O ambiente AVA contém assistentes para ajudar o
usuario a construir seus algoritmos, sio:

e Expressio Numérica

Neste assistente, o usudrio podera montar de forma
iterativa expressdes numéricas usando a ADICAO,
SUBTRACAO, MULTIPLICACAO, DIVISAO,
RADICIACAO, SENO e COSENO.

e EXPRESSAO LITERAIS
Com este assistente o usuario podera montar expressoes

literais que podem CONCATENAR com as variaveis do
projeto.
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FIGURA 11 ASSISTENTE DE EXPRESSAO NUMERICA
e EXPRESSAO LOGICA

Este assistente ¢ utilizado para montagem de expressoes
logicas.

OPERACOES DO AMBIENTE

No menu projeto existem varios opgdes para a
realizag@o de operagdes, as mais importantes sao:

e Operacao EXECUTAR

Se o fluxograma estiver consistente, ou seja, ndo tem
nenhuma ocorréncia de erro na verificagdo de sintaxe, o
mesmo sera executado animando os objetos do fluxograma.
O usurario podera ser solicitado a entrar com valores para
atribuir as variaveis previamente criadas (Figura 12)
permitindo que o usuario acompanhar o andamento da sua
execucao.

Atribuicao

Dhigite i ket ||

x T erminar |

o Confirmna
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FIGURA 12 : ENTRADA DE VALORES

O andamento da execugdo pode ser interrompido de
duas formas. A primeira seria através dos objetos de INPUT
e OUTPUT apenas clicando no botdo TERMINAR, ou
através da op¢do Parar Execucdo do menu Projeto. A
execucdo s ird ser concluido quando aparecer a seguinte
mensagem na tela:

0la mundo =
=

x Terminar |

FIGURA 13 : SAIDA DOS VALORES

AVA

| Frojeto: Movo Algoritmo. ava

| Situacio: Correta

| Obista Atual: 3

Total Objetos: 3

Menzagem: YerificagSo concluida com sucesso.

FIGURA 14 — VERIFICACAO DO SINTAXE

e Operacao VERIFICAR SINTAXE

Esta operacdo utilizada para a verificacdio da
consisténcia dos fluxograma e todos os objetos que estdo
entre os objetos INICIO e FINAL. Exibe uma tela de
informacdes sobre o andamento da verificagdo (Figura 14).
Se houver alguma ocorréncia de inconsisténcia, o usuario
sera avisado ¢ ird parar a verificagdo ou caso contrario
recebera uma mensagem indicando o sucesso da operagédo da
verificagdo.

e Operacio PARAR EXECUCAO

Esta operagdo ¢ utilizada para fazer uma parada forcada
na execucdo do fluxograma.
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e Operacgio LISTA VARIAVEIS

Esta operacdo lista as variaveis do projeto atual. Nesta
tela (Figura 15), o usuario podera INCLUIR, ALTERAR e
APAGAR variaveis do projeto:

Lista de Yariaveis
MNome Tipo W alor | nicial
MOME MNumérica 0
| | o

an |ncluir | Alterar = Anagar

FIGURA 15 JANELA COM AS VARIAVEIS

Ao incluir ou alterar variaveis, o usuario devera
preencher as informagdes necessdrias para cadastrar uma
variavel ( nome tipo e valor inicial).

CONCLUSOES

A programacdo de computador, ndo ¢ algo muito
complexo de ser aprendida, no entanto, para o seu
aprendizado ¢ necessario dominar a ldgica de programagio.
O ensino da logica depara-se hoje com uma problematica,
que ¢ a falta de experimentar na pratica o que ¢ estudado na
teoria. A falta de pratica ndo estimula os alunos iniciantes a

aprofundar no conteudo a ser aprendido.

Visando a melhoria do ensino da logica foi
desenvolvido o AVA, que ¢ um ambiente que auxilia na
tarefa de ensinar e estudar a 16gica de programacao. Ele

estimula o aluno a praticar e exercer o desenvolvimento
de algoritmos, facilitando assim o trabalho do professor e
também ajudando o aluno a ter um dominio melhor sobre o

assunto.

O principal publico alvo sdo os alunos iniciantes dos
cursos de Informatica, onde se espera, com a utilizagdo desta
ferramenta, um aumento no dominio do conteudo da légica.

Existem algumas propostas para o desenvolvimento
futuro, como, transformar os fluxogramas em formato de
programas em linguagem ja conhecidas como o Pascal e C.
A criagdo de subfluxogramas, o que ird trazer mais recursos
para a ferramenta, permitindo ao usudrio criar algoritmos
mais complexos e reutilizar as rotinas prontas encaixando
em novos algoritmos.
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Atualmente, o AVA esta sendo utilizado em carater
experimental pelo professor da matéria (Introdugdo a
Computagdo), onde sera avaliada a sua utilidade pratica.
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