Marcio Silvano de Sousa
Orientador: Leonardo Pereira de Sousa

ALGOEDUC: um aplicativo mével para apoio
no ensino de algoritmos

Picos - PI
22 de Novembro de 2019



Marcio Silvano de Sousa
Orientador: Leonardo Pereira de Sousa

ALGOEDUC: um aplicativo mével para apoio no ensino
de algoritmos

Monografia apresentada ao Curso de Bacha-
relado em Sistemas de Informagao do Cam-
pus Senador Helvidio Nunes de Barros como
requisito final na aquisicdo do grau de Ba-
charel em Sistemas de Informacao.
Orientador: Prof. M.e Leonardo Pereira de
Sousa.

Universidade Federal do Piaui
Campus Senador Heuvidio Nunes de Barros

Bacharelado em Sistemas de Informagao

Picos - PI
22 de Novembro de 2019



FICHA CATALOGRAFICA
Universidade Federal do Piaui
Campus Senador Helvideo Nunes de Barros
Biblioteca Setorial José Albano de Macédo
Servigo de Processamento Técnico

S725a  Sousa, Marcio Silvano de.
ALGOEDUC: um aplicativo mével para apoio no ensino de
algoritmos. / Marcio Silvano de Sousa. -- Picos,Pl, 2019.
43 f.
CD-ROM: 4 % pol.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Sistemas
de Informac&o). — Universidade Federal do Piaui, Picos, 2020.
“Orientador(A): Prof. Me. Leonardo Pereira de Sousa.”

1. Algoritmos. 2. Aplicativo Mével. 3. Educacdo — Ensino -
Tecnologia. I. Titulo.
CDD 005.1

Elaborada por Rafael Gomes de Sousa CRB 3/1163




ALGOEDUC: UM APLICATIVO MOVEL PARA APOIO NO ENSINO DE
ALGORITMOS

MARCIO SILVANO DE SOUSA

Monografia APOVADA -_como exigéncia parcial para obten¢io do
grau de Bacharel em Sistemas de informagéo.

Data de Aprovacdo

Picos — PI, 2 L de Mova1BZo _de 2019

Prof. Leonardo Pereira de Sousa

R =4 7%;#_ et © i

—

Prof. Ismael de Holanda Leal

%/z//ﬁ

Prof. Alan Rafael Ferreira dos Santos




Agradecimentos

Agradeco primeiramente a Deus pela vida, e em segundo lugar a toda minha familia,
em especial meus pais, Joaquim Silvano de Sousa e Elisabete de Sousa, e a meus irmaos,
Renato Francisco de Sousa e Francisca Maria de Sousa que sempre estiveram comigo nesta
caminhada longa e bastante complicada que esta chegando ao fim, com bastante paciéncia
e sem exigir nada demais de mim. Agradeco também a todos os professores sobre os quais
adquiri conhecimento para levar nesta nova jornada que com fé em Deus irei continuar.
Agradecer bastante também ao meu orientador, Professor Leonardo Pereira de Sousa
pelo apoio no desenvolvimento desse projeto e também meus amigos e colegas que sempre

estiveram comigo principalmente durante a realizacao dos testes deste projeto.



A tarefa nao € tanto ver aquilo que ninguém viu, mas pensar o que ninguém ainda
pensou sobre aquilo que todo mundo vé.

Arthur Schopenhauer



Resumo

A disciplina de algoritmos é considerada uma das mais importantes dentro dos
cursos da area de TI e em outras areas em que se faz necessario o uso da mesma. Por
se tratar de uma disciplina ofertada nos primeiros periodos dos cursos da area de
computacio, esta se constitui como base para muitas outras em que a informatica
se aplica. Assim como ensinar o individuo sobre os principais coceitos de algoritmos,
fator que serve de base para disciplinas mais avancadas de programagao. Por nao
estarem acostumados a trabalharem com fatores que formam o pilar desta maté-
ria, grande parte dos alunos apresentam uma certa dificuldade no aprendizado da
mesma. O que acaba refletindo em altos indices de reprovaciao e, consequentemente,
no mau desempenho dos alunos em outras matérias que possuem programagao como
base. O presente trabalho busca investigar as principais dificuldades enfretadas pe-
los alunos, bem como desenvolver um aplicativo moével utilizando android que visa
auxiliar o ensino-aprendizagem de algoritmos através de atividades realizadas com
base nos conceitos tedricos e praticos da disciplina. Os resultados apresentados mos-
tram que a aplicagdo representa uma ferramenta bastante importante no ensino de
algoritmos.

Palavras-chaves: Ensino, Algoritmos, Aplicativo Mével, Android.



Abstract

The discipline of algorithms is considered one of the most important within IT
courses and other areas where it is needed. Because it is a discipline offered in the
early periods of computer courses, it is the basis for many others in which compu-
ter science applies. As well as teaching the individual about the main algorithms
concepts, which is the basis for more advanced programming disciplines. Because
they are not used to working with factors that form the pillar of this subject, most
students have some difficulty learning it. This ends up reflecting high rates of failure
and, consequently, and the poor performance of students in other subjects that have
programming as a basis. The present work seeks to investigate the main difficulties
faced by students, as well as develop a mobile application using android that aims
to assist the teaching-learning of algorithms through activities performed based on
the theoretical and practical concepts of the discipline. The results presented show
that the application represents a very important tool in teaching algorithms.
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1 Introducao

O mercado de trabalho na area de tecnologia da informacao vem crescendo bastante
nos ultimos anos, e de acordo com blogipog (2017), o mercado de TT exige qualificagdo.
Se especializar é o melhor investimento para aproveitar o crescimento da area, os salarios
atrativos e varias ofertas de emprego. Diante destes fatos, observa-se que existe uma
grande atragao de alunos para os cursos de computagao no Brasil.

Uma das principais disciplinas ofertadas nos cursos da area de TI e que serve de
base para varias outras disciplinas é a disciplina de algoritmos. Que também encontra-se
presente nas grades curriculares de outras areas, como por exemplo, exatas, humanas e
bioldgicas. O principal objetivo do ensino de algoritmos é fazer com que os alunos saibam
como desenvolver um algoritmo para resolver problemas que possam ser solucionados com
o uso de programagao. Segundo Sousa et al. (2014) pode-se definir algoritmos como uma
sequéncia finita, ordenada e nao ambigua de passos para solucionar determinado problema
ou realizar uma tarefa.

Porém, por se tratar de uma matéria que normalmente é ofertada nos periodos iniciais
dos cursos da drea de computacgao. Os alunos enfrentam bastante dificuldade em com-
preender os conceitos da mesma. Devido essa abranger contetidos que envolvam o uso da
interpretacao de textos, raciocinio logico e problemas matematicos. O que muitas vezes
gera grandes indices de reprovagoes, trancamento na disciplina e o problema mais grave
que é a evasao do curso devido as dificuldades de aprendizagem na mesma.

De acordo com Barcelos et al. (2009) as causas para este alto nivel de insucesso nao sao
especificas da area. Pois de modo geral muitos autores apontam que os alunos nao apresen-
tam desenvoltura na organizacao de raciocinios, elaboragao de estratégias de resolugao de
problemas, atencao, concentracao, estimulo ao processo de calculo mental. Sendo assim,
as habilidades envolvidas nesse processo, tais como, tentar, observar, conjeturare deduzir
que compoem o que chamamos de raciocinio légico. Nao estando apropriadamente desen-
volvidas, interferem na aprendizagem de praticamente todas as dreas do conhecimento,
mas em especial afetam a area da computacao.

Por esse motivo que, de acordo com Junior e Boniati (2015) evidencia-se que o ensino
de algoritmos requer metodologias diferenciadas. Especialmente no que diz respeito ao
desenvolvimento do raciocinio légico, tdo importante para a organizagao do pensamento.
Cada vez mais se percebe a necessidade de adogao de métodos de ensino diferenciados, que
possam quebrar algumas barreiras de aprendizado e que possam atrair/reter a atencao e
concentragao dos alunos.

Atualmente, grande parte desses alunos possuem bastante familiaridade com as novas
tecnologias, sendo que uma das que mais vem sendo utilizada nos dias de hoje sao os

smartphones. Onde de acordo com pequisa realizada no ano de 2019 pela Fundacao Getilio
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Vargas de Sdo Paulo (FGV-SP), existem 230 milhoes de celulares ativos no Brasil Estadao
(2019).

O uso das Tecnologias da Informagdao e Comunicacao Mdveis e Sem Fio(TIMS) au-
mentam os desafios da realidade escolar. Os educadores precisam se adequar a realidade
desenhada pelas TIMS. Entre estas, temos o celular, um aparelho popular, com aplicati-
vos que podem vir a ser utilizados em sala de aula como recurso pedagogico Cristina e
Bento (2009).

Visando a grande utilizacao dos alunos com esse tipo de ferramenta e a dificuldade
destes no aprendizado de algoritmos, este trabalho tem por objetivo desenvolver uma
aplicagdo mobile para o ensino dos principais conteidos desta. Com o intuito de apoiar
os mesmos no aprendizado da disciplina, buscando reforgar os contetidos apresentados
por professores em sala de aula e aplicar métodos que faga com que estes busquem o

aprendizado por meio de algo onde eles considerem mais intertivo.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver um aplicativo para dispo-
sitivos moéveis utilizando a linguagem de programacao Android destinado a auxiliar no

ensino-aprendizado dos conteidos da disciplina de algoritmos.

Este trabalho tem como objetivos especificos:

1. Pesquisar e avaliar métodos existentes para o ensino de algoritmos que possam ser

incorporados a aplicagao;

2. Desenvolver um aplicativo com base nos conceitos da disciplina de algoritmos de

modo a tornar mais interativo o aprendinzado da mesma com o uso de um aplicativo;

3. Reduzir as dificuldades dos alunos em entender os principais conceitos da disciplina.

1.1.1 Organizacao do trabalho

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. Logo apds esta introdugao, mais
quatro capitulos serao apresentados, sendo que estes tratam respectivamente da revisao

bibliografica, trabalhos relacionados, desenvolvimento e conclusao.

e O capitulo 2 traz uma revisao bibliografica abordando os principais componentes
utilizados para o desenvolvimento do trabalho, permitindo uma compreensao sobre

cada um deles.
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e O capitulo 3 apresenta os principais trabalhos relevantes e relacionados a este, apre-
sentado o que estes possuem em comum e mostrando o que este trabalho apresenta

de diferente em relacao aos demais.

e O capitulo 4 apresenta a estrutura do sistema desenvolvido, bem como as etapas

para a construcao do mesmo e os métodos utilizados para avaliacao.

e O capitulo 5 traz a conclusao do trabalho, apresentado os resultados do trabalho
e o que sera feito com este trabalho no futuro em relagao a melhorias que possam

trazer uma maior interagao na utilizacao do mesmo.
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Algoritmos

Segundo Ziviani (1999) os algoritmos fazem parte do dia-a-dia das pessoas. As instru-
¢oes para o uso de medicamentos, as indicagoes de como montar um aparelho qualquer,
uma receita de culinaria sao alguns exemplos de algoritmos. Um algoritmo pode ser visto
como uma sequéncia de agoes executaveis para a obtencao de uma solugao para um de-
terminado tipo de problema.

Cormen et al. (2002) afirma que informalmente, um algoritmo é um procedimento
computacional bem definido que toma um conjunto de valores como entrada e produz
algum conjunto de valores como saida. Portanto, um algoritmo ¢ uma sequéncia de passos
computacionais que transforma a entrada na saida.

Ainda de acordo com Cormen et al. (2002), também podemos visualizar um algoritmo
como uma ferramenta para resolver um problema computacional bem especificado. O
enunciado do problema especifica em termos gerais o relacionamento entre a entrada e a
salda desejada. O algoritmo descreve um procedimento computacional especifico para se

alcangar esse relacionamento da entrada com a saida.

2.1.1 O ensino de algoritmos

A area de computacao vem evoluindo de forma bastante rapida, encontrar profissionais
capacitados no mercado ainda é uma tarefa que possui um certo nivel de dificuldade. Os
cursos da area ainda formam poucas pessoas, sendo que as taxas de evasao ainda sao
bastante elevadas, onde um dos principais motivos deste alto indice sao as dificuldades dos
alunos em acopanhar determinadas disciplinas, podendo citar a disciplina de algoritmos
como uma delas.

Santos e Costa (2006) afirmam em seu trabalho que, atualmente, o ensino de algoritmos
busca nas Ciéncias Exatas seu pilar de sustentacao, pois disciplinas nessa area despertam
o raciocinio matematico-logico para resolucao de problemas. A titulo de exemplo, alguns
autores preconizam a necessidade de dominio de habilidades matematicas prévias ou ao
menos integradas, ou pelo menos desejavel, sendo considerado até um bom indicador de
sucesso para o processo. Para outros, o proprio nivel de conhecimento prévio de logica
matematica é discutido. Mas, isso deve ser mais uma das ferramentas para o estudante e

nao a sua unica fonte, pois a sua formagao futura sera muito ampla.
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2.2 Desenvolvimento de aplicativos moéveis

Atualmente com a grande evolugao dos smartphones, o desenvolvimento de aplicativos
que possam ser executados nesse tipo de dispositivo, estd se tornando a cada dia uma
grande oportunidade de negdcio para desenvolvedores e empresas. Sendo que muito destes
sao essenciais para o cumprimento de diversas atividades importantes no cotidiano das
pessoas.

Existem trés tipos de aplicagoes que podem ser desenvolvidas, a ferramenta desenvol-
vida neste trabalho consiste de um aplicativo nativo. Mas além deste, serdo apresentados
os conceitos de web apps e aplicativos hibridos para que se possa observar a diferenca
entre esses tipos, bem como em qual situacao determinada aplicacao melhor se adequa.

Com base no trabalho desenvolvido por Prezotto e Boniati (2014) serd apresentado o

conceito desses trés tipos de aplicativos mobile:

e Aplicagoes Nativas: as aplica¢oes nativas sao as que foram desenvolvidas especial-
mente para aquela plataforma e somente para ela, utilizando para isso as ferramentas
disponibilizadas para a mesma, como a linguagem de desenvolvimento, ambiente e

emulador.

o Web App: além das aplicacoes nativas de cada plataforma existe também as Web
Apps. Basicamente sdao aplicagoes Web que rodam no browser do dispositivo, dessa
forma nao é necessario se preocupar com as diferentes linguagens, pois ela utiliza
padroes web como HTML, CSS e JavaScript para o lado do cliente e PHP, Java ou

outras linguagens para o lado servidor.

e Hibridas: estas sao aplicagoes que possuem como finalidade funcionar em qualquer
que seja o dispositivo, sendo que para as diferentes plataformas, serd utilizado o
mesmo codigofonte. Aplicacoes hibridas ficam instaladas no dispositivo e podem
funcionar independentemente de se ter ou nao conexao com internet. Partindo do
principio de utilizar uma mesma aplicacao para diferentes plataformas, normalmente
as aplicacoes hibridas sao desenvolvidas em linguagens Web que sao interpretadas
pelo browser nativo do sistema. Possuem tanto caracteristicas de aplicagoes nativas

como de web apps.

2.3  Android

De acordo com Lecheta (2013), o android é um sistema operacional para dispositivos
moveis desenvolvido pela google. O mesmo foi deselvovido baseado no linux, SO de codigo
aberto utilizado em computadores pessoais, o primeiro aparelho celular a utilizar o android

foi o T-Mobile G1 lancado em 2008. Os aplicativos projetados para serem utilizados nesse
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tipo de sistema, sao desenvolvidos utilizando o java, uma das linguagens de programacao

mais utilizadas no mundo.

O Android causou um grande impacto quando foi anunciado, atraindo
a atencdo de muita gente. Isso aconteceu porque por tras estd nada
mais nada menos do que o Google, a empresa que esta revolucionando
a internet. Entretanto, ndo é apenas o Google que esta na jogada, e sim
um grupo formado por empresas lideres do mercado de telefonia como
a Motorola, LG, Samsung, Sony Ericson e muitas outras. Esse grupo,
chamado de Open Handset Alliance (OHA) foi criado com a intengdo
de padronizar uma plataforma de cédigo aberto e livre para celulares,
justamente para atender todas as expectativas e tendéncias do mercado
atual Lecheta (2013).

De acordo com dados do GlobalStats (2019) o Android é o sistema operacional com
maior participagao de mercado em todo o mundo durante o periodo de setembro de 2018
a setembro de 2019 com 40,44% de participacao, passando o windows que possui 35.32%.

A Figura 1 apresenta os de participacao de mercado dos principais Sistemas Operacionais.

Figura 1: Participacdo de mercado dos principais Sistemas Operacionsis.

Operating System Market Share Worldwide
Sept 2018 - Sept 2019

50%

", e ]

O Android O Windows O i0S O 0SX Unknown Cr Linux = Other (dotted)

Fonte: GlobalStats (2019)

2.3.1 Arquitetura Android

Como é colacado em Developers (2019), O Android é uma pilha de software com base
em Linuz de cddigo aberto criada para diversos dispositivos e fatores de forma. A Figura

2 apresenta as principais camadas do SO.
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Figura 2: Pilha de software do android.
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Fonte: Developers (2019)

A fundacao da plataforma Android é o kernel do linux. Por exemplo: o Android Run-
time (ART) confia no kernel do Linux para cobrir funcionalidades como encadeamento e
gerenciamento de memoria de baixo nivel. Usar um kernel do Linux permite que o An-
droid aproveite os recursos de seguranca principais e que os fabricantes dos dispositivos
desenvolvam drivers de hardware para um kernel conhecido Developers (2019).

A camada de abstragao de hardware (HAL) fornece interfaces padrao que expdem as
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capacidades de hardware do dispositivo para a estrutura da Java API de maior nivel. A
HAL consiste em modulos de biblioteca, que implementam uma interface para um tipo
especifico de componente de hardware, como o médulo de camera ou Bluetooth. Quando
uma Framework API faz uma chamada para acessar o hardware do dispositivo, o sistema
Android carrega o médulo da biblioteca para este componente de hardware Developers
(2019).

Para dispositivos com Android versao 5.0 (API nivel 21) ou mais recente, cada aplica-
tivo executa o préprio processo com uma instancia propria do Android Runtime (ART).
O ART é projetado para executar varias maquinas virtuais em dispositivos de baixa me-
moria executando arquivos DEX, um formato de bytecode projetado especialmente para
Android, otimizado para oferecer consumo minimo de meméria Developers (2019).

Varios componentes e servicos principais do sistema Android, como ART e HAL, sao
implementados por c6digo nativo que exige bibliotecas nativas programadas em C e C++.
A plataforma Android fornece as Java Framework APIs para expor a funcionalidade de
algumas dessas bibliotecas nativas aos aplicativos. Por exemplo, é possivel acessar OpenGL
ES pela Java OpenGL API da estrutura do Android para adicionar a capacidade de
desenhar e manipular graficos 2D e 3D no seu aplicativo Developers (2019).

O conjunto completo de recursos do SO Android esta disponivel pelas APIs progra-
madas na linguagem Java. Essas APIs formam os blocos de programagao que vocé precisa
para criar os aplicativos Android simplificando a reutilizacdo de componentes e servicos
de sistema modulares e principais Developers (2019).

O Android vem com um conjunto de aplicativos principais para e-mail, envio de SMS,
calendarios, navegador de internet, contatos etc. Os aplicativos inclusos na plataforma
nao tém status especial entre os aplicativos que o usuario opta por instalar. Portanto, um
aplicativo terceirizado pode se tornar o navegador da Web, o aplicativo de envio de SMS
ou até mesmo o teclado padrao do usuério (existem algumas excegdes, como o aplicativo

Configuragoes do sistema) Developers (2019).

2.4 Requisitos de um sistema

De acordo com Sommerville (2011) os requisitos de um sistema sdo as descrigoes do
que o sistema deve fazer, os servigos que oferece e as restrigbes a seu funcionamento.
Esses requisitos refletem as necessidades dos clientes para um sistema que serve a uma
finalidade determinada, como controlar um dispositivo, colocar um pedido ou encontrar

informagoes.

Requisitos de sistema sdo descrigdbes mais detalhadas das fungoes, ser-
vigos e restrigoes operacionais do sistema de software. O documento de
requisitos do sistema (as vezes, chamado especificagdo funcional) deve
definir exatamente o que deve ser implementado. Pode ser parte do con-
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trato entre o comprador do sistema e os desenvolvedores de software
Sommerville (2011).

Durante o processo de projeto de desenvolvimento de software os projetistas separam
os requisitos classificando-os em dois grupos, os requisitos funcionais e os requisitos nao
funcionais.

Para Sommerville (2011) os requisitos funcionais descrevem o que um sistema com-
putacional deve fazer. Eles dependem do tipo de software a ser desenvolvido, de quem
sao seus possiveis usuarios e da abordagem geral adotada pela organizacao ao escrever
os requisitos. Quando expressos como requisitos de usuario, os requisitos funcionais sao
normalmente descritos de forma abstrata, para serem compreendidos pelos usuarios do sis-
tema. No entanto, requisitos de sistema funcionais mais especificos descrevem em detalhes
as fungoes do sistema, suas entradas e saidas, excegoes etc.

Ainda segundo Sommerville (2011) os requisitos nao funcionais sdo requisitos que
nao estao diretamente relacionados com os servigos especificos oferecidos pelo sistema a
seus usuarios. Eles podem estar relacionados as propriedades emergentes do sistema, como
confiabilidade, tempo de resposta e ocupacao de area. Uma alternativa a esse cenario seria
os requisitos definirem restrigoes sobre a implementacgao do sistema, como as capacidades
dos dispositivos de E/S ou as representagoes de dados usadas nas interfaces com outros

sistemas.

2.5 Diagramas da UML

Os diagramas da UML tornaram-se ferramentas indispensaveis durante a elaboracao
do projeto de desenvolvimento de software. Trantando-se de uma linguagem para realizar
toda a modelagem de como deverd funcionar um determinado sistema computacional,
trazendo maior flexibilidade para a equipe no momento do desenvolvimento e melhorando
a qualidade do produto final para o cliente.

Silva e Videira (2001) afirmam que a UML é uma linguagem para especificagao, cons-
trucdo, visualizacdo e documentacio de artefactos de um sistema de software. E promo-
vido pelo Object Management Group (OMG), com contribuigoes e direitos de autoria das
seguintes empresas: Hewlett-Packard, IBM, ICON Computing, i-Logix, IntelliCorp, Elec-
tronic Data Services, Microsoft, ObjecTime, Oracle, Platinum, Ptech, Rational, Reich,
Softeam, Sterling, Taskon A/S e Unisys.

Durante a fase de projeto desse trabalho utilizado o digrama de casos de uso, que sera

descrito logo abaixo.
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2.5.1 Diagrama de casos de uso

De acordo Guedes (2011) o Diagrama de Casos de Uso é o diagrama mais geral e
informal da UML, utilizado normalmente nas fases de Levantamento e Analise de Requi-
sitos do sistema, embora venha a ser consultado durante todo o processo de modelagem e
possa servir de base para outros diagramas. Apresenta uma linguagem simples e de facil
compreensao para que os usuarios possam ter uma idéia geral de como o sistema ira se
comportar. Procura identificar os atores (usudrios, outros sistemas ou até mesmo algum
hardware especial), que utilizarao de alguma forma o software, bem como os servigos, ou
seja, as opgoes que o sistema disponibilizara aos atores, conhecidas neste diagrama como
Casos de Uso.

Silva e Videira (2001) afirmam que o diagrama de casos de uso descreve a relagao entre
atores e casos de utilizagdo de um dado sistema. Este ¢ um diagrama que permite dar uma
visao global e de alto nivel do sistema, sendo fundamental a defini¢ao correcta da sua fron-
teira. Ainda de acordo com os autores, estes diagramas sao utilizados preferencialmente

na fase de especificacao de requisitos e na modelacao de processos de negbcio.

Figura 3: Exemplo de digrama de casos de uso.

Confirmar Pedido
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Supervisor de Vendas

Consultar Pedido
<E)QE‘& ==
Emitir Ordem Produgéo
I

-

Funcionario Autorizado

==incllide==

Lancar Contas a Receber

Fonte: Fernando Goddy (2013)

A Figura 3 apresenta um exemplo de utilizacao de diagrama de casos de uso. Os bo-
necos representam os atores do sistema, os casos de usos sao representados sob a forma
de elipse com um rétulo dentro que representa uma funcionalidade do sistema e as linhas
sOlidas apresentam o relacionamento entre os atores e os casos de uso. As linhas pon-
tilhadas podem representar dois tipos de relacionamento. O de inclusao que é utilizado
quando a relacao de um caso de uso depende de outro caso de uso para executar uma
funcionalidade. E o de extensao onde o caso de uso extendido ira funcionar igual ao caso

de uso base, s6 que alguns passos novos inseridos no caso de uso extendido.
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2.6 Modelo Entidade Relacionamento

De acordo com Elmasri e Navathe (2005), o modelo entidade relacionamento é um
modelo de dados conceitual de alto nivel, além de muito popular. Esse modelo e suas
variacoes sao normalmente empregados para o projeto conceitual de aplicacoes de um
banco de dados, e muitas ferramentas de projeto de um banco de dados aplicam seus

conceitos.

Figura 4: Exemplo de Modelo Entidade Relacionamento utilizando a notagdo Crows Foot.

Department Course .
Prerequisite

student number course number
name S0 o title
address

+ A4

4 Transcript R
————OH grade DO—

Distance_Student N i
community
local_tutor

Fonte: Rosa et al. (2012)

Para o projeto de banco de dados deste trabalho foi utilizado uma variacdo do modelo
entidade relacionamento chamada de notacdo crows foot. Nesta notacao, os retangulos
representam as entidades do banco, as linhas representam os relacionamentos entre as en-
tidades e os simbolos sobre as linhas representam as cardinalidades. A Figura 4 apresenta

um exemplo de Modelo Entidade Relacionamento utilizando a notacao Crows Foot.

2.7 System Usability Scale (SUS)

De acordo com Fabricio Teixeira (2015) o System Usability Scale ¢ um dos mais co-
nhecidos e mais simples métodos de averiguacao do nivel de usabilidade de um sistema. A
popularidade do método se deve, entre outros motivos, ao fato dele apresentar um balango
interessante entre ser cientificamente apurado e ao mesmo tempo nao ser extremamente
longo para o usuario nem para o pesquisador.

O método foi criado por John Brooke em 1986, e pode ser usado para avaliar produtos,

servigos, hardware, software, websites, aplicagoes Fabricio Teixeira (2015).
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O questionario consiste de 10 perguntas, e para cada uma delas o usuario pode res-
ponder em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa Discordo Completamente e 5 significa
Concordo Completamente Fabricio Teixeira (2015).

Depois de colher os resultados, vocé precisa fazer algumas contas para chegar até a

pontuagao final Fabricio Teixeira (2015):

e Para as respostas impares (1, 3, 5), subtraia 1 da pontuagao que o usuério respondeu;

e Para as respostas pares (2 e 4), subtraia a resposta de 5. Ou seja, se o usudrio

respondeu 2, contabilize 3. Se o usuario respondeu 4, contabilize 1;
e Agora some todos os valores das dez perguntas, e multiplique por 2.5;

e Essa ¢ sua pontuacao final, que pode ir de 0 a 100.

A média do System Usability Score é 68 pontos. Se vocé fez menos pontos do que isso,
vocé provavelmente esta enfrentando problemas sérios de usabilidade em seu produto
Fabricio Teixeira (2015).
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3 Trabalhos Relacionados

Nesta secao serao apresentados alguns trabalhos que tem por finalidade resolver um
problema semelhante a este, tratando-se de facilitar o aprendizado de algoritmos utili-
zando como meio algum tipo de ferramenta tecnologica disponivel no mercado.

Moreira (2014) desenvolveu uma ferramenta que permite o gerenciamento de turmas
e criacao de questionarios sobre algoritmos. Onde o professor pode cadastrar questoes
disponibilizando-as de forma publica ou privada, além de poder associar gabarito em
diversas linguagens de programacao. Aos alunos cadastrados no sistema sao apresentados
questionarios para a avaliagdo, os questionarios anteriormente avaliados com o resultado
da avaliagao (de cada avaliador) e as questoes que ele precisa avaliar.

Oliveira et al. (2014) criaram uma ferramenta onde atribuiram o nome de GrubiBots
Educacional que consiste em uma ferramenta para o ensino de algoritmos na educacao
basica. O GrubiBots Educacional é uma plataforma de desenvolvimento que apresenta um
método de programagao inovador em relagao aos tradicionais métodos de ensino e apren-
dizagem desta area. Uma vez que, tal ferramenta possibilita a construcao de algoritmos a
partir da interconexao entre blocos de programacao formados por instrugoes e estruturas
de programacao representadas por icones

O trabalho desenvolvido por Santos et al. (2017) consiste em um ambiente de apren-
dizado sobre o qual os autores atribuiram o nome de Algorithm.h. Onde este tem por
objetivo permitir a aprendizagem de algoritmos a partir da notacao textual de algorit-
mos, o Portugol.

Amaral et al. (2017) desenvolveram em seu trabalho uma ferramenta para o apoio
no ensino de algoritmos para alunos iniciantes chamada de Algo+. O aplicativo possui
duas interfaces, uma de coordenacao e outra de uso comum, entre aluno e professor. Em
ambos os casos, as informacgoes ficam centralizadas no banco de dados préprio. Para o
uso do Portal, inicialmente, o professor envia um e-mail para a coordenacgao solicitando o
acesso a ferramenta. Posteriormente, com o acesso liberado, o professor pode criar turmas e
colaborar com o repositério de questoes. Apés essas etapas, o aluno se inscreve em alguma
das turmas disponiveis e a matricula é validada pelo professor responsavel. Finalmente, é
disponibilizado ao aluno o conteiido e as avaliagoes de cada mdédulo. A ferramenta obtém
o resultado da avaliagdo e o disponibiliza para visualizagdo pelo professor e pelo aluno,
nesse caso, na forma de um certificado.

O HelpBlock é uma ferramenta para o ensino de algoritmos que foi desenvolvido com
o intuito de ser um ambiente intuitivo e de facil compreensao por parte dos usuarios.
Contendo um sistema de cadastros de exercicios classificados por tipo e dificuldade e
disponibilizando um local de programacao visual todo feito em blocos conectaveis, isso

através da utilizacdo da biblioteca blockly Gomes (2017).
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Com o objetivo de exercitar a pratica no planejamento e construcao de algoritmos,
Silva e Knop (2018) desenvolveram em seu projeto um jogo onde desafiam o aluno a plane-
jar a movimentacao e interagdo de um personagem através de um labirinto. Esse controle
¢é realizado na programacao de agoes de um personagem pela ordenagao de comandos pré
definidos. O jogador é desafiado solucionar as salas do labirinto através da escolha de

comandos em uma paleta, buscando eficiéncia no uso dos comandos.

Tabela 1: Comparagao entre trabalhos relacionados.

Trabalhos Relacionados | Principais Con- | Ensino Através de | Plataforma
teidos Tedricos | Codificagao
de Algoritmos
Moreira (2014) Nao Sim Web
Oliveira et al. (2014) Nao Sim Web
Santos et al. (2017) Nao Sim Android
Amaral et al. (2017) Nao Nao Android
Gomes (2017) Nao Sim Web
Silva e Knop (2018) Nao Sim Android
Este trabalho Sim Nao Android

Este trabalho difere-se dos demais por buscar ensinar algoritmos por meio uma me-
todologia voltada para o ensino dos principais contetidos tedricos da disciplina. Onde
entende-se que é mais importante os alunos aprenderem primeiramente os contetudos teé-
ricos para s posteriormente comecarem a trabalhar com a parte de codificacao.

A maioria dos trabalhos relacionados a este, buscam ensinar algoritmos ja voltado
para a parte de codificacao, sendo que para isso ¢ importante que os alunos ja possuam
uma boa base tedrica que existe por tras do desenvolvimento de algoritmos. Somente o
trabalho desenvolvido por Amaral et al. (2017) traz uma abordagem mais voltada para
teoria, mas este apresenta um ensino por meio de questionarios sem uma apresentagao de

conceitos e exemplos sobre o assunto.
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4 Capitulo de Desenvolvimento

Este capitulo ird descrever todo o processo de desenvolvimento da aplicacao proposta,
desde a fase de projeto do sistema até a finalizacdo do mesmo, descrevendo as principais

tecnologias utilizadas nesse processo.

4.1 Ferramentas

Para o desenvolvimento da aplicacao foi utilizado o Android, Sistema Operacional
utilizado principalmente em smartphones, todo o processo de construcao do projeto foi
feito utilizando o SO Linuz Ubuntu na versao 18.04 de 64-bit. Para realizar a codificacao,
foi utilizado o ambiente de desenvolvimento Android Studio na versao 3.2.

A aplicacao devera armazenar alguns dados, os dados de cadastro de usuario, a pon-
tuacao das questoes respondidas e a pontuagao total de todas as questoes. Para realizar
a criacao do banco de dados foi utilizado o MySQL, sistema de gerenciamento de banco
de bastante utilizado no mundo.

Por questdes de segurancga principalmente, o Android nao permite uma conexao direta
entre uma aplicagdo e um sistema de banco de dados externo. Para realizar tal ativi-
dade recomenda-se o desenvolvimento de uma API prépria utilizando uma determinada
linguagem de programacao, onde nesse projeto foi utilizado um webservice com PHP.

O PHP fica responsavel por receber as requisi¢coes do aplicativo android por meio de
JSON, que é um formato leve de troca de informagoes entre sistemas, e devolver algo
como resposta. Por outro lado o PHP faz a conexao com servidor de banco de dados por
meio de consultas SQL.

Como a aplicagao devera ficar online, para realizar a hospendagem do webservice foi
utilizado um servidor de hospedagem gratuito chamado 000webhost. Para gerenciar o
banco de dados foi feita a utilizacdo da ferramenta phpmyadmin, que é uma plataforma
para administracao de banco de dados MySQL web livre. A Figura 5 apresenta o processo
de troca de dados entre Android e MySQL.
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Figura 5: Exemplo da conexao entre Android e MySQL.
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Fonte: Ramos De Souza Janones (2019)

4.2 Modelagem do sistema

Nesta secao serao apresentados os modelos que foram criados durante a fase de projeto

com o intuito de explicar as caracteristicas e o comportamento do aplicativo desenvolvido.

4.2.1 Requisitos do Sistema

Com intuito de buscar as principais funcionalidades a serem utilizadas na aplicagao, foi
feito o processo de levantamento de requisitos, onde a partir das informagoes levantadas
nessa fase o desenvolvimento do projeto ocorresse de forma mais facil e agil. Nesta secao

serao descritos os requisitos funcionais, nao funcionais e as regras de negbcio.
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4.2.1.1 Requisitos Funcionais

Tabela 2: Requisitos funcionais do aplicativo AlgoEduc.

Identificador | Descri¢ao Depende de
RF 01 Cadastrar dados do usuério. RFNO1
RF 02 Alterar senha do usuario. RF01 RFNO1
RF 03 O usuério deve conseguir acessar os topi- | RFO1 RFN02 RFN05
cos desbloqueados.
RF 04 Cadastrar pontos de cada topico. RF01 RFNO1
RF 05 O sistema devera desbloquear os tépicos | RF01 RF04
de acordo com a pontuagao do tépico an-
terior.
RF 06 O usudrio deve conseguir acessar os con- | RFO1 RF03 RF04 RF05 RFNO05

tetidos dos tépicos desbloqueados.

RF 07 O wusuério deve conseguir responder os | RFO1 RF03 RF04 RF05 RF06 RFN05
questionarios de cada contetido.

RF 08 O sistema devera apresentar mensagens ao | RFO1 RF03 RF04 RF05 RF06 RF 07
final dos questionarios de cada topico.

RF 09 O sistema devera cadastrar a pontuacao | RFO1 RF03 RF04 RF05 RF06 RFO07
total das questoes respondidas. RFNO1

RF 10 O usudrio podera vizualizar a pontuacdo | RFO1 RF09 RFN05

total das questoes respondidas.

4.2.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Tabela 3: Requisitos ndo funcionais do aplicativo AlgoEduc.

Identificador | Descri¢do Categoria Depende de
RFNO1 Consisténcia e persisténcia dos dados | Manutenibilidade
sendo feita por meio de um SGBD.
RFNO02 Acesso ao aplicativo por meio de login e | Seguranca de acesso RFO1
senha.
RFNO3 Sigilo das informagdes armazenadas no | Seguranga RFO01
aplicativo.
RFN0O4 Suporte a dispositivos com android a partir | Portabilidade
da versao 4.0 e diferentes tamanhos de tela.
RFNO05 O aplicativo deve ser de facil utilizagao, vi- | Usabilidade
sando um facil aprendizado em relagao as
funcionalidade do mesmo.
RFNO06 O aplicativo deve estar disponivel 24 horas | Disponibilidade
por dia.

4.2.1.3 Regras de negdcio

As regras de negdcio, como o proprio nome indica, sdo instrugoes ou restrigoes espe-

cificas sobre como determinadas agoes devem ser executadas dentro de um sistema. A

Tabela 4 apresenta as principais regras de negdcio presentes no aplicativo.
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Tabela 4: Regras de negdbcio do aplicativo AlgoEduc.

Identificador | Descricao Depende de
RNO1 O usudrio devera possuir conexao com a internet para usar o apli-
cativo.
RNO02 O usudrio s6 terd acesso as funcionalidades do aplicativo apés | RF01 RFNO1
realizar cadastro.
RNO3 A senha deverd conter no minimo 8 caracteres.
RN04 O préximo tépico sé serd desbloqueado caso o usuério atinja uma
pontuagdo minima no tépico anterior.
RNO05 A pontuagdo final s6 serd exibida apés a conclusdo de todos os
tépicos.

4.2.2 Diagrama de casos de uso

Figura 6: Diagrama de casos de uso do aplicativo AlgoEduc.
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Fonte: O autor

A Figura 6 traz o diagrama de casos de uso, que apresenta uma relagao entre o usuario
do aplicativo e suas principais funcionalidades, desenvolvido durante a fase de projeto do
mesmo.

Os casos de uso apresentados na Figura 6 serao melhor descritos nas tabelas abaixo.
As funcionalidades da aplicacdo serao detalhadas seguindo uma ordem de execugao do

sistema.
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Tabela 5: Documentagao do caso de uso cadastro de usudrio.

Nome do Caso de Uso

Realizar Cadastro

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Ator Secundério

Resumo

Apresenta os dados necessarios para o usudrio re-
alizar o cadastro.

Pré-Condigoes

Pés-Condigoes

Fluxo Principal

Acoes do Autor

Acoes do Sistema

1. O aplicativo solicita os dados do usuario a se-
rem cadastrados.

2. O usuério insere os dados.

3. Verifica se ja existe usuario cadastrado com o
mesmo email.

4. O aplicativo insere os dados no banco de dados.

Restrigoes/ Validacoes

Os dados do usuério sé sao inseridos caso o usuéa-
rio ndo tenha sido cadastrado anteriormente.

Tabela 6: Documentacao do caso de uso alterar senha.

Nome do Caso de Uso

Alterar Senha

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Ator Secundério

Resumo

Apresenta os dados necesséarios para o usuéario al-
terar a senha.

Pré-Condigoes

Possuir cadastro no aplicativo.

Pés-Condigoes

Fluxo Principal

Acoes do Autor

Acoes do Sistema

1. O aplicativo solicita os dados do usudrio para
realizar a alteracao.

2. O usuério insere os dados.

3. Verifica se existe usuario cadastrado com o
email informado.

4. O aplicativo altera a senha no banco de dados.

Restrigoes/Validagoes

A senha do usuério sé serd alterada caso o usuario
possua cadastro.
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Tabela 7: Documentacao do caso de uso login.

Nome do Caso de Uso Login
Caso de Uso Geral
Ator Principal Usuario

Ator Secundério

Resumo

O usuario insere seus dados de cadastro e ao rea-
lizar login o mesmo tera acesso as funcionalidades
do sistema.

Pré-Condigoes

Possuir cadastro no aplicativo.

Po6s-Condigoes

Fluxo Principal

Acoes do Autor

Acgoes do Sistema

1. O aplicativo solicita os dados do usuario para
realizar login.

2. O usuario insere os dados de login.

3. Verifica se os dados informados correspondem
aos armazenados no banco de dados.

4. O aplicativo libera o acesso as funcionalidades
do sistema.

Restri¢oes/Validacoes

Caso o usuario informe dados que nao correspon-
dem aos armazenados no sistema, nao ira efetuar
login

Tabela 8: Documentacao do caso de uso logout.

Nome do Caso de Uso Logout
Caso de Uso Geral
Ator Principal Usuario

Ator Secundério

Resumo

O usuério apés realizar login podera sair do sis-
tema efetuando logout.

Pré-Condigoes

Ter efetuado login no aplicativo.

Po6s-Condigoes

Fluxo Principal

Acgoes do Autor

Acodes do Sistema

1. O usuério realizalogin no sistema.

2. O usuério clica no botao sair para realizar lo-
gout.

3. Fecha a tela com as funcionalidades.

Restrigoes/ Validacoes
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Tabela 9: Documentacao do caso de uso acessar topicos.

Nome do Caso de Uso

Acessar Tépicos

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Ator Secundério

Resumo

O usuario ap6s realizar login poderd acessar os
topicos desbloqueados.

Pré-Condigoes

Ter efetuado login no aplicativo.

Pés-Condigoes

Fluxo Principal

Acoes do Autor

Acoes do Sistema

1. O usudrio realiza login no sistema.

2. Apresenta a tela com os tépicos

3. Acessa os topicos desbloqueados.

Restrigdes/Validagoes

O usudrio s6 podera acessar um tépico caso este
esteja desbloqueado.

Tabela 10: Documentacao do caso de uso acessar conteudos.

Nome do Caso de Uso

Acessar Contetdos

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Ator Secundério

Resumo

O usuario apds acessar um topico poderd vizua-
lisar os contetidos presentes nesse.

Pré-Condicoes

Ter acessado um tépico desbloqueado.

Pés-Condigoes

Fluxo Principal

Acoes do Autor

Acoes do Sistema

1. Abre um tépico desbloqueado.

2. Apresenta os contetidos do tépico.

3. Acessa os contetdos do t6pico.

Restrigdes/Validagoes

Tabela 11: Documentagao do caso de uso responder questionarios.

Nome do Caso de Uso

Responder Questionarios

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Ator Secundério

Resumo

O usudrio apés acessar e vizualisar um contetdo
terd de responder as questoes.

Pré-Condigoes

Ter acessado um conteudo.

Pés-Condigoes

Fluxo Principal

Acgo6es do Autor

Acb6es do Sistema

1. Acessa um contetdo.

2. Apresenta as questoes.

3. Responde as questoes.

Restrigoes/ Validacoes
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Tabela 12: Documentagao do caso de uso desbloquear topicos.

Nome do Caso de Uso

Desbloquear Tépicos

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuario

Ator Secundério

Resumo

O usuério apés responder todas as questoes dos
contetidos de um tépico deverd desbloquear o pro-
ximo topico.

Pré-Condigoes

Ter respondido todas as questdes do topicos an-
terior.

Po6s-Condigoes

Fluxo Principal

Acgdes do Autor

Acoes do Sistema

1. Responde as questoes.

2. Apresenta a pontuagio das respostas.

3. Desbloqueia o tépico.

Restrigoes/Validacoes

O topico s6 sera desbloqueado caso o usuario ob-
tenha uma pontuagdo minima determinada para
cada toépico.

Tabela 13: Documentacao do caso de uso obter pontuacdo minima.

Nome do Caso de Uso

Obter Pontuagdao Minima

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Usuério

Ator Secundério

Resumo

O usuério apés responder todas as questoes de-
vera obter uma pontuacdo minima determinada
pelo sistema para desbloquear o proximo topico.

Pré-Condigoes

Ter respondido todas as questoes.

Po6s-Condicoes

Fluxo Principal

Ac6es do Autor

Acoes do Sistema

1. Responde as questoes.

2. Determina uma pontuacao minima para o té6-
pico.

3. Desbloqueia o préximo tépico.

Restrigdes/Validagoes
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Tabela 14: Documentagao do caso de uso vizualisar pontuagao total.

Nome do Caso de Uso Vizualisar Pontuacao Total

Caso de Uso Geral

Ator Principal Usuario

Ator Secundério

Resumo O usuério apds realizar as atividades de todos os
topicos podera vizualisar a pontuacao total ob-
tida.

Pré-Condigoes Ter realizado todas as atividades de todos os t6-
picos.

Po6s-Condigoes

Fluxo Principal
Acoes do Autor Acoes do Sistema
1. Realiza todas as atividades de todos os tépicos.

2. Calcula a pontuagao total obtida.
3. Mostra a pontuagao total.

Restrigoes/Validacoes

4.2.3 Modelo Entidade Relacionamento

Figura 7: Modelo Entidade Relacionamento do Aplicativo AlgoEduc.

| PontosExpressoes ¥

id_pontosexpressoes INT(11) | Pontosintroducao ¥
@ id_usuario INT({11) id_pontosintroducao INT(11)
> pontos_expressoes |NT{11) r——— —J< “id_usuario INT(11)
» I » pontos_introducao INT(11)
¥ I =
| |
! |
* |
] PontosCondicao ¥ ] Usuario v | "] PontuacacTotal ¥
id_pontoscondicas INT(11) id_usuario INT(11) H——— -! id_pontuacaototal INT{11)
@ id_usuario INT(11) — — H| % email VARCHAR(I0D) | — — — — — — —}< % id_usuario INT(11)
» pontos_condicao INT{11) » senha VARCHAR(EO) NENEN NN > pontuacao_total INT{11)
> > | >
I |
! i I i ] PontosEntradaSaida ¥
i— ————————— = ¢ TP | id_pontosentradasaida INT(11)
| I I|____| # id_usuario INT(11)
# * | » pontos_entradasaida INT(11)
_| PontosHomogeneas ¥ ] Pontosbados ¥ 5 é 5 >
id_pontoshomogeneas INT(11) id_pontosdados INT(11) :| PontosRepeticao ¥
@ id_usuario INT(11) id_usuario INT(LL) id_pontosrepeticao INT(11)

» pontos_h INT(11] i i
pontos_homogeneas (11) > pontos_dados INT(11) @ id_usuario INT(100)

> > » pontos_repeticao | NT{11)

b
(=) O O

Fonte: O autor

A Figura 7 apresenta o Diagrama Entidade Relacionamento do banco de dados da
alpicagao, neste sao apresentadas a tabelas criadas, bem como os atributos da mesma, e

a relacao entre estas que se relacionam principalmente com a tabela de usuérios.
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De acordo com a imagem observa-se que o banco de dados da aplicagao apresenta 9
tabelas, uma para armazenar os dados do usuario, 7 para guardar a pontuacao obtida
pelo usuario em cada um dos topicos e por fim uma tabela para armazenar a pontuagao

total obtidade nos questionarios.

4.3 Funcionamento do aplicativo

Ao acessar o aplicativo, o usuario ira se deparar com a tela de login mostrada na
figura 8, onde nessa ird conter os campos para inserir o email e senha cadastrada e

realizar login no aplicativo. Caso o usuario nao possua cadastro este devera clicar sobre
a opcao CADASTRE-SE ou caso queira alterar a senha ir na opcao ALTERAR SENHA.

00:14 ® A o= » 4 @@= 100 0014 & ® A o = » 4 @@= 100 0014 &8 ® A o = » 4 @=m 100
AlgoEduc AlgoEduc AlgoEduc
Digite o email utilizado no cadastro.
Email Email
] ]
n' mail
Senha L ) Senha L )
a Senha
Repetir Senha PN Repetir Senha LSy

LOGIN

NAO E CADASTRADO? CADASTRE-SE

CADASTRAR
RECUPERAR

ALTERAR SENHA

Figura 8: Tela de login do aplica- Figura 9: Tela de cadastro do apli- Figura 10: Tela de alteracao de se-
tivo AlgoEduc. cativo AlgoEduc. nha do aplicativo AlgoEduc.

Para realizar o cadastro no aplicativo, o usuario devera inserir os dados nos campos
exigidos pelo aplicativo e selecionar o botdo CADASTRAR, como é apresentado na Figura
9.

Caso o usuario deseje alterar sua senha de cadastro este devera preencher os cam-
pos apresentados na tela de alteracao de senha e selecionar o botao RECUPERAR para
realizar tal operagao, como é mostrado na Figura 10.

Ap06s realizar login no aplicativo o usuario sera direcionado para a pagina principal da
aplicacao, nela contém os topicos a serem estudados, como podemos ver na Figura 11. Ao
acessar pela primeira vez, somente o topico introducgao estara desbloqueado, para desblo-
quear os demais o usuario devera obter uma determinada pontuacao nos questionarios de

cada topico.
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00:17 8 ® A 00:17 8 ® A o = » 4 @= 100

AlgoEduc AlgoEduc

AlgoEduc

Conceito de Algoritmo

Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia
finita de passos (instrugdes) para resolver um
determinado problema. Sempre que desenvolvemos
um algoritmo estamos estabelecendo um padrao de
comportamento que devera ser seguido (uma norma
de execucdo de agdes) para alcangar o resultado de
um problema.

Conceito de Algoritmo

Introducao
+ —_
L
—
L]

Operadores e
Expressoes

Representagao de Dados

Comandos de
Entrada e Saida

INICIAR

SE FOR VERDADERO

ANTERIOR ‘ PROXIMO

Estruras de Codigao Estruturas de Repeticao

Figura 11: Tela principal do apli-
cativo AlgoEduc.

Figura 12: Tela de contetidos do Figura 13: Tela de conceitos do
aplicativo AlgoEduc. contetudo do aplicativo AlgoEduc.

Ao selecionar um determinado topico o usudario sera redirecionado para a pagina com os
contetudos a serem estudados naquele tépico, como é apresentado na Figura 12. Quando for
selecionado um contetido ao clicar no botao iniciar, serd apresentado uma tela com conceito
sobre aquele contetido, como mostra a Figura 13. Ao selecionar o botdo PROXIMO ser

aberto uma tela com um exemplo sobre o conteiido abordado onde pode ser visto na
Figura 14.

00:17 M ® A 0 = » 4 @= 100 0017 & ® A o = » 4 @@= 100 01:00 ® & A o = » 4 @= 100

AlgoEduc AlgoEduc AlgoEduc

Os algoritmos sa@o sequéncias finitas de

Exemplo de um Algoritmo que
descreve o comportamento na
resolucdo da ativadade troca de pneu
do carro utilizando portugués
coloquial.

Algoritmo 1 Troca de pneu do carro.
1: desligar o carro
2: pegar as ferramentas (chave e macaco)
3: pegar o estepe
4: suspender o carro com o macaco
5: desenroscar os 4 parafusos do peu furado
6: colocar o estepe
7: enroscar os 4 parafusos
8: baixar o carro com o macaco
9: guardar as ferramentas

ANTERIOR ‘ PROXIMO

Figura 14: Tela de exemplo do
conteido do aplicativo AlgoEduc.

instrugdes que, quando corretamente
executadas, levam a solugédo de um
problema.

O Certo

O Errado

Sua pontuagdo total é 51 pontos.

ANTERIOR ‘ PROXIMO

Figura 15: Tela de questoes do Figura 16: Tela de pontuacao to-
aplicativo AlgoEduc.

tal do aplicativo AlgoEduc.

Selecionando o botdo PROXIMO na tela apresentada na Figura 14, o usudrio serd
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direcionado para as telas com as questoes, como mostra a Figura 15. A quantidade de
questoes dos contetidos variam de no minimo 3 questoes a no maximo 5 questoes.

Para desbloquear o proximo topico o usuario devera obter uma pontuagdo minima
estabelecida para cada topico, de todas as questoes respondidas naquele topico.

Ap0s ter passado por todos os topicos, o usuario podera verificar sua pontuacgao total
obtida ao responder todos os questionarios do aplicativo como pode ser visto na Figura
16.
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4.4 Testes e avaliacao

Nesta secao serao apresentados os testes que foram realizados para verificar a eficiéncia
da aplicagdo com relacao ao desempenho no uso bem como na parte de ensino. Sera
apresentado também a aplicacao do método realizado para avaliacao da usabilidade do

aplicativo.

441 Teste de eficiéncia

O aplicativo AlgoEduc foi testado em varios dispostivos com configuracoes diferentes,
com o intuito de analisar o funcionamento deste perante distintas disposi¢oes de recursos.

A tabela apresenta alguns desses dispositivos e suas respectivas configuragoes.

Tabela 15: Dispositivos utilizados para teste.

Modelo Versao do SO Processador Memoéria RAM
Meizu MX4 Android 5.1 8 Core 2.0 GHZ 2 GB
Moto G4 Android 7.0 8 Core 1.4 GHZ 2 GB
Xiaomi Redmi Note 7 | Android 9 MIUI 10 Pie | 8 Core 2.0 GHZ 3 GB
Xiaomi Mi 9 SE Android 9 MIUI 10 Pie | 8 Core 2.4 GHZ 6 GB

O aplicativo funcionou perfeitamente com os dispositivos testados, com relacao as
diferentes configuragoes de telas, principalmente o tamanho, a aplicagdo nao apresentou
nenhuma diferenca muito grande de um dispositivo para outro. O mesmo foi desenvolvido

para aparelhos com Android a partir da versao 4.0.

4.4.2 Teste de campo do aplicativo AlgoEduc

Com o intuito de levantar o nivel de conhecimento das pessoas em relacao a algoritmos,
foi realizado um questionéario com 17 questoes (Apéndice A) sobre o tema a ser aprendido
utilizando o google forms, ferramenta da google que permite a criacao de questionarios
para pesquisa.

O teste foi feito com 10 pessoas com pouco ou nenhum conhecimento a respeito do
assunto, onde a média de acertos das questoes respondidas foi bem baixa, apenas 6 pontos
de 17, sendo que o intervalo de acertos foi de 3 a 9 pontos. A Figura 17 apresenta os

resultados obtidos no primeiro questionario.
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Figura 17: Resultados do primeiro questionério.

1] Informacgoes

Mediano Mediana Intervalo
59 /17 pontos 6 /17 pontos 3 -9 pontos

Distribuigdo do total de pontos

# de participantes

0 2 4 6 8 10 12 14 16 13
Pontos marcados

Apés terem respondido o questionario sem nenhum apoio, os mesmos utilizaram o
aplicativo e logo apds o uso foi passado o mesmo questionario com o intuito de verificar
o nivel de aprendizado apds a utlizacdo da aplicagao. Os resultados obtidos foram bem
significativos em relagao ao primeiro questionario, a média passou de 6 para 15 e o intervalo

de questoes corretas subiu de 3 - 9 pontos para um intervalo de 11 - 17 pontos.

Figura 18: Resultados do segundo questionario.

] Informagdes

Mediano Mediana Intervalo
14,6 / 17 pontos 15 /17 pontos 11 - 17 pontos

Distribui¢do do total de pontos

# de participantes

0 2 4 6 8 10
Pontos marcados

4.4.3 Avaliacdo de usabilidade

Apoés a realizacao dos questionarios para testar o aplicativo, foi feito outro questionario
(Apéndice B) com o intuito de verificar a usabilidade do aplicativo, utilizando o método
System Usability Scale (SUS).
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Tal questionario possuia 10 questoes, onde as pontuagoes calculadas com base no

método, sao apresentadas na Tabela 16.

Tabela 16: Pontuagao obtida nas questoes utilizando o método SUS.

Questoes | Pontuacgao
28
25
22
28
30
23
31
26
30
0 31

= O 00| | O U = | W N —

Apos a obtencao da pontuacao de cada questao, foi realizado o calculo da média de
todas as pontuagoes obtidas, onde o resultado da mesma foi de 68,5 sendo que a média
do System Usability Score ¢é 68 pontos. O resultado obtido no teste de usabilidade da
aplicagao alcangcou um resultado um pouco acima do recomendado pelo SUS, mostrando

que a aplicagao nao apresentou nenhum problema com relagao a usabilidade.
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5 Conclusao

O trabalho desenvolvido mostrou a importancia do uso de ferramentas que auxiliem
na aprendizagem de algoritmos, por se tratar de uma disciplina ofertado em pratica-
mente todos os cursos da area de computagao. Devido o fato desta trazer um certo grau
de dificuldade para alunos iniciantes nos cursos, causando altos indices de reprovacao e
evasao.

Neste documento foram apresentados os principais conceitos por tras do desenvolvi-
mento da aplicagdo, bem como os recursos utilizados para a constru¢cdo do mesmo. Para
entender como a aplicagao seria desenvolvida para atender as necessidades dos usuarios,
foram elaborados as descri¢des dos requisitos funcionais, ndo funcionais e as regras de
negbcio, bem como o diagrama de casos de uso e o diagrama entidade relacionamento.

Através dos testes com os usudrios, pode-se notar a importancia da ferramenta no
ensino-aprendizado de algoritmos. Os questionarios aplicados mostraram que antes de usa-
rem a aplicacao a taxa de acertos nas questoes foi de aproximadamente 35% da pontuacao
total, apds o uso do aplicativo essa taxa subiu para aproximadamente 88%. Representando
uma taxa de aprendizado bastante expressiva.

Diante dos fatos apresentados conclui-se que a ferramenta representa algo bastante
interessante na aprendizagem de algoritmos, diciplina que representa um certo grau de

dificulade aos alunos dos cursos da area de computacao.

5.0.1 Trabalhos Futuros
Visando melhorar ainda mais o aplicativo, propoe-se como trabalhos futuros:
e Adicionar um ranking com as pontuagoes dos usuarios;
e Adicionar conquistas ao fim dos tépicos;

e Melhorar o layout visando uma melhor interatividade no uso da aplicagao.
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APENDICE A - Apéndice

Figura 19: Questiondrio aplicado antes e apds utilizacdo do aplicativo.

Questdes sobre algoritmos

*Obrigatdrio

1. Marque a alternativa que apresenta o conceito de algoritmos. *

Marcar apenas uma oval.

() Um algoritmo é uma sequéncia logica e infinita de instrugBes, que devem ser seguidas
para a resclucido de um problema ou execugio de uma tarefa.

{ : Um algonitmo & uma sequéncia de passos documentados que devemn ser seguidos para
resolver diversos problemas.

__ | Um algoritmo é uma sequéncia logica e finita de instrugbes, que devem ser seguidas

para a resclugio de um problema ou execugBo de uma tarefa.

-: Um é algontmo € uma espécie de receita de bolo onde as instrugbes devem ser seguidas
para resolver um problema especifico.

2. Marque a opgio que apresenta os principais tipos de representaciio de algoritmos. *
Margue fodas que se aplicam.
|:| Pseudocodigo, Portunhol @ Fluxograma
|:| Portugol, K-Means, Matriz
| | Java, Descrigho Namativa, Pseudocadigo
|:| Descricio Narrativa, Fluxograma, Pseudoctdigo

3. A descriciio narrativa ¢ uma forma de algoritmo que utiliza linguagem estruturada e,
embora sua estrutura e simbologia apresentem pequenas diferencas em relagiio a lingua
portuguesa, também & chamada de portugués estruturado. *

Marcar apenas uma oval.
."'_'_' Certo
("} Erado

4. Existem diversas formas de expressar um algoritmo. Em particular, nos fluxogramas, os
simbolos, da esquerda para a direita, *

o

Marcar apenas uma oval.

() Armazenamento e Exibicio

() Deciséo e Processo

[ | Decisic e Documento

( _'f: Transpore ¢ Documento
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5. A estrutura basica de um pseudocddigo € formada pelas palavras: *
Marcar apenas whna oval.

'

-\:;- Algorimo, var, inico, fim
) pseudocddigo, inkdo, var, fim

L
!.:_.-I Abgoritmo, inicio, var, fim
i

| Abgorimo, vanaveis, inicio, fim

&, Margque a altemativa que apresenta os tipos primitivos de dados. *
Marcar Spenss Wna oval.

") Inieiro, Real, Velor, Matriz

ity

| Real, Numénco, Constanie, Logico

LS

| Imieiro, Real, Caraciere, Lagico

j—

| —

~ ) Fracionsnios, Texto, Real, Poneino

I, Com relag &0 a constantes € vanaveis manue a altemativa incometa.
Marcar apenas uma oval,

() Uma consiante sho valores fixos que um programa nio pode alierar.
-_’:“; Uma vandvel & uma posigio de memdna usada para guardar um vabor.

_::- Uma varnsdvel comesponde & uma posg &0 de memdnia, cujo coneido nao pode varnar a0
longo do fempo duranie & exeCcugin de wm programa.

& Mamue a altemativa que apresenta o comando que & utilizado para entrada de dados em
algoritmos.
Marcar apenas whna oval.
() entrada

Ty
. ) kea

4. Margque a altemativa que apresenta o comando de saida em algontmos. *
Marcar apenas whna oval.

() saida
) leia

() escreva
i

) war

L.

10. A estrutura de decis &0 SEJENTAOQISENAO, ou IFTHEN/ELS E, permite que Seja sempre
executado umcomando. Iss0 porgue, caso a condicko seja verdadeira, o comando da
condigho SE/JENTAD serd executado; caso contrério, o comando da condigio SENAD
(falsa) serd executado. *

Marcar apenas whna oval.
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11. A condicio, na estrutura de re peticéo enquamno-faca, &testada antes de se executar o
conjunto de instrugbes. *
Marcar apenas wma oval
:l Ceno
() Emado

12 O lag o faca-enquanto serd executado sempre que a condic o for falsa e terminara quando
esta for verdadeira. ©

Marcar SDenNas LWTE OV,
) Ceno

e

(™ Emado

13 Nos lapos de repetic o para-faca, a condicio & venficada no principio do lago, antes da
entrada nesse lapo.
Marcar apenas wma oval

L | Ceno
LN

() Emado
14. Em algoritmos € também conhecido (a) como amay uni-dimensional. *
Marcar apenas Wwma oval
) Gratos

T Matriz

_J wvelor
"___l Filha

&,

15, Dado um vetor X com zeros em todas as varidveis e o algontmo. Serfo digitados na
sequéncia os numeros 34, 81, T8, 25 e 60. Apds a digitagio do segundo ndmero, o vetor

comteré: *

1} PARA T &= ] ATE 5 FACHK

(]} IMICIO

fap ESCAEVA “Digite o nimers *, |
(7] ESCREWA X[i]

(5h FiM

Marcar apenas Wwma oval

(O 0-81-0-0-0

) 34-81-0-0-0

T ) 34-81-T9-0-0
() 34-81-79-25-0

) 34-81-79-25-80

Fa
L
ra
L

16, A estrutura de uma matriz n&o pemmite que o armazenamento de valores possa Ser
referenciado e associado a outros em duas ou mais dimensbes.

Marcar apenas Wma oval

%,

J Certo
() Emado
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17. Selecione qual das seguintes configuracbes de linhas e colunas de matriz possui maior
nimero de elementos:
Marcar apenas wma oval

_:l 10 Bnhas e 1 coduna

) 1linha e 15 colunas.

R

7 4 linhas e 3 colunas

()

J

) 2 linhas e T colunas.
| 4Enhas e 4oolunas

ra
Ty
s
Ty

Fonte: O autor
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Questinnérin de usabilidade

LA 0T B0

1. Eu acho que gostana de usar esse aplicativo com frequénc i ©
Mavcar apenas Wwna oval

11

| 2

2. Eu acho o aplicativo des nece ssanamente complexo.
Marcar apenas wna o val

(g §
_|2
1 3

'_. 4

=

3 Eu achei o aplicativo facil de usar.
Mavcar apenas Wwna oval

1

| 2

1 3

| 4

=

4. Eu acho que precisanade ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos par usar o
aplicativo,
Marcar apenas wna oval

11

| 2
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5. Eu acho que as varias fungbes do aplicativo estio muito bem integradas.
Marcar spenas Wna oval,

(1
L
O
:-_:I 4
f::l 5

&. Eu acho que o aplicativo apresenta muita inconsisténcia ©
Marcar apenas wma oval

Ty

11

ht =

i

ps -~

_-:I 3
!

I

s

e

7. Eu imagino que as pessoas aprenderfo como usar es se aplicativo rapid amen te. *
Marcar apenas Wna oval.
— 1

)z
()3

P T Y

"
'\._.-I a4

-

&. Eu achei o aplicativo atrapalhado de usar. *
Marcar spenas Wna oval,

R
2
Bk
)4
s

4. Eu me senti confiante ao usar o aplicativo. *
Marcar apenas Wwna oval,

Fonte: O autor
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13, Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o aplicativo.
Marcar apenas Wia oval

)1

N2
e
_--'I 3
.-'_'\-\.I 4
.-'_'H.I 5

Fonte: O autor
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