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RESUMO

Esta dissertacdo apresenta um estudo embasado na teoria da cogni¢do situada e
elementos de jogos digitais para o auxilio no ensino introdutério de programagao de computadores,
especificamente no momento em que o modelo de von Neumann € apresentado. O estudo € validado
pela apresentacdo de uma ferramenta de algoritmos animados denominada Core Inc. desenvolvida
segundo as teorias citadas, apresentando de maneira lidica versdes antropomorfizadas das regides
essenciais de uma unidade central de processamento segundo a arquitetura de von Neumann.
A validacao do estudo foi realizada com professores de diferentes dreas de estudo através de
uma metodologia qualitativa de entrevistas semiestruturadas fenomenolégicas com o suporte
adicional de um questiondrio baseado do modelo de aceitacdo de tecnologia. Os resultados
demonstraram que os professores consideram os conceitos e a proposta desenvolvida adequados.

Palavras-chave: Educagdo 1. Algoritmos 2. Animagao 3.



ABSTRACT

This dissertation presents a study grounded in the situated cognition theory and
elements of videogames to improve the teach-learning process on the student’s first contact with
programming concepts, specifically when the von Neumann architecture is presented. The study
is validated by an apresentation of an animated algorithm framework named Core Inc., developed
accordingly to the cited theories, showing anthropomorphized versions of the main regions from
the central process unit according to von Neumann architecture. The study’s validation was
done by teachers and researchers from different study areas through a qualitative methodology
of semi-structured phenomenological interviews with additional support from a questionnaire
grounded on the technology acceptance model. The results demonstrated that the teachers
considered the concepts and the developed proposal adequate.

Keywords: Education 1.Algorithm 2. Animation 3.
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1 INTRODUCAO

A compreensdao do funcionamento de um algoritmo e sua a¢do em tempo real no
computador podem ser tarefas complexas e abstratas para alunos recém introduzidos aos
conceitos de programacao (Brown e Sedgewick, 1985). Diversas pesquisas no campo evidenciam
como tal dificuldade no aprendizado cria uma deficiéncia no processo, gerando a reprovacao de
uma quantidade considerdvel de alunos nas disciplinas introdutérias do tema (Campos, 2010).
A quantidade de conceitos a serem absorvidos, junto de uma linguagem de programacao com
regras de utilizagdo e escrita totalmente novas cria ainda mais barreiras.

Um dos muitos conceitos a serem absorvidos durante o processo de aprendizagem de
algoritmos e programacdo é o funcionamento do computador e como ele executa as instrucoes
que os alunos comecam a aprender nesta fase inicial. A arquitetura de von Neumann ¢ um modelo
de funcionamento dos computadores modernos utilizado para explicar e um dos pilares desta
etapa de aprendizado. Este contetdo € abordado pelo material didatico (Castilho et al., 2020)
utilizado pelos alunos e publico-alvo desta dissertacdao no curso de ciéncia da computagdo da
Universidade Federal do Parana.

Meios de solucionar esta deficiéncia através de métodos de ensino inovadores sdo uma
preocupacao recorrente dos pesquisadores, sendo que somente no Brasil 73 estudos relevantes
para a drea foram localizados no periodo de 2009 até 2015 (da Silva et al., 2015). Dentre estes
estudos diversas abordagens estdo presentes, como software de apoio, jogos educativos, solucdes
com robdtica e novas metodologias pedagdgicas. Neste meio, destaca-se a quantidade de solucdes
do tipo jogos, totalizando 14 durante este periodo.

A motivacdo por trds de tantas solucoes do mesmo género se sustenta em diversos
beneficios que os jogos podem trazer no processo de ensino-aprendizagem. Um destes € a
capacidade dos jogos de tomarem para si um contetido e dar ao mesmo um senso de propdsito,
que torna o conhecimento relevante neste contexto (Eck, 2006). Essa relacdo entre conhecimento
e contexto € abordada por pesquisadores como cognic¢ao situada (Brown et al., 1989) e difundiu-se
amplamente ao longo dos anos.

Estabelecer uma relacdo entre contetido e um contexto torna-se ainda mais importante
para um assunto tao abstrato quanto programagao e algoritmos, principalmente no seu estagio
inicial, quando os alunos ainda estdo em seu primeiro contato com tantos conceitos novos.
Contudo, jogos nem sempre se adequam a todas as situacdes. Isto acontece quando o professor
deve apresentar junto destes conceitos uma linguagem de programacgdo com ferramentas capazes
de resolver os problemas de 16gica e programacgdo propostos ao decorrer do curso. Portanto,
solucdes que permitam a codificacdo através de linguagens de programacao tradicionais siao
importantes.

Entdo buscou-se uma abordagem que permita a codificag@o por parte dos alunos e fosse
capaz de diminuir a abstracao necessaria em algoritmos. Desta forma identificou-se solugdes
capazes de entregar representacdes visuais do que acontece no programa, estas chamadas de
algoritmos animados (Brown e Sedgewick, 1985) (Brown, 1991) (Stasko, 1990b) (Garcia et al.,
1997) (Bentley e Kernighan, 1991). Contudo, ndo s6 a representacao visual € importante, mas
também a forma com que o contetido € exibido ao aluno, tal como Demetrescu e Finocchi
(Demetrescu e Finocchi, 2001) ja se preocupavam com a fluidez das animagdes que seriam
exibidas.

Ao trazer as solucdes de algoritmos animados para o ambito do contexto do dia a dia
do aluno, proposta pela teoria da cognicao situada, as solugdes apresentadas até o momento
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demonstram-se deficientes, pois ndo entregam um contexto para as representagdes visuais. As
solugdes atuais usam representacdes geométricas dos dados e estruturas presentes no programa
ou representagcdes visuais através de desenhos e animacdes sem uma justificativa contextual
no ambiente do aluno. Por mais que os resultados de tais solu¢des ja tenham se demonstrado
benéficas, o potencial de unir-se tais solu¢des com a contextualizacdo que a representagcdo visual
tipica dos jogos possui € promissora para software de algoritmos animados.

Ao longo desta dissertacao € apresentado os fundamentos tedricos que embasam este
trabalho, além do processo desenvolvimento do Core Inc., uma solu¢do de algoritmos animados
com elementos visuais de jogos e embasada na teoria da cognicao situada. Na sequéncia serdao
apresentados os experimentos realizados através de questiondrios e entrevistas qualitativas, onde
a solugdo de algoritmos animados Core Inc. € avaliada em busca de verificar o potencial de
aceitacdo de alunos e professores sobre a ferramenta.

1.1 PROBLEMA

O tema deste trabalho aborda a etapa de ensino de algoritmos e programacio em
seu estdgio inicial. Portanto, ao sintetizar o problema em uma dnica pergunta, temos: Como
desenvolver algoritmos animados de forma contextualizada para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem de disciplinas introdutorias de algoritmos e programacao particularmente durante
o momento do aprendizado da arquitetura de von Neumann?

Entende-se que os fatores que influenciam o processo de ensino-aprendizagem de
algoritmos sdo vérios (de L. Junior et al., 2015) e a abordagem proposta, por mais eficiente que
seja, ndo serd capaz de sanar todos os desafios relacionados ao tema, visto que diferentes estudos
apontam uma diversidade de obstaculos na taxa de aprendizado dos alunos, como por exemplo, a
pesquisa de Giraffa e Mora (Giraffa e da C. Mora, 2013) relatando que alunos com deficiéncia
em conteddos matemdticos também possuem influéncia direta no problema bem como pesquisas
mais recentes que acabam por contrapor tal afirmacao (Prat et al., 2020), levantando problemas
de raciocinio fluido e memorizacdo como os principais fatores relacionados a dificuldade de
programacao.

1.2 OBJETIVOS

Apresentar uma ferramenta de algoritmo animado para o estdgio inicial do aprendizado
de programacdo e transforma-los em animacdes em uma mdquina que simula o ciclo de instru¢ao
na arquitetura de von Neumann, que se aproveitam de pontos fortes de jogos educativos,
apresentando contextualizacao visual e narrativa emabsada na teoria da cognicao situada.

Como subproduto do objetivo principal propode-se:

* Disponibilizar online uma ferramenta (framework) de objetos de aprendizagem com
imagens e clipes de animagdo prontos para uso em web que sejam capazes de construir
animacdes de programas simples de forma a abstrair o modelo de von Neumann.

Ao buscar atingir o objetivo principal, durante o processo de avaliacao serd promovido
uma pesquisa com um entrevistas qualitativas e questiondrios com professores e pesquisadores
do departamento das dreas de sistemas, arquitetura de von Neumann e outras especialidades,
deste modo atingindo os seguintes objetivos adicionais:

* Avaliar se os professores consideram a solucdo vidvel e com potencial para ser utilizada
em sala de aula.



17

* Identificar o histérico de utilizacdo de solucdes de algoritmos animados e visualiza¢ao
de software pelos professores participantes da pesquisa.

* Demonstrar um planejamento de aplicacdo e correcdes da proposta com base nos
resultados obtidos com a pesquisa realizada com os professores.

1.3 JUSTIFICATIVA

O primeiro contato dos alunos com um determinado conteido pode reverberar no
desempenho e motivagdo do mesmo durante toda a duragdo da disciplina. Levando em conta
a importancia do conteido de algoritmos como o pilar que fundamenta o ensino dos cursos
voltados a computagdo (de L. Junior et al., 2015), uma primeira impressao desmotivadora e
confusa pode afastar alunos ndo s6 desse contetido, mas como de todas as demais disciplinas de
cursos da drea de ciéncia da computagao.

Contribuindo com atencao especifica na introdu¢do dos alunos aos algoritmos e seu
funcionamento, acredita-se que seja possivel promover o interesse nao s6 daqueles alunos que
possuem mais facilidade com o tema, mas também os que estdo do outro lado deste espectro e
possuem dificuldades com os conceitos mais basicos.

Ao abordar o contetido de algoritmos através das técnicas de algoritmos animados,
compreende-se que entender o funcionamento do computador e a forma com que ele executa
cada comando de um algoritmo € essencial para uma melhor compreensdo do que ele esta
desenvolvendo e como cada linha de algoritmo interage com o computador. Devido a isto vé-se
necessdrio a unido do conceito de algoritmos com a arquitetura de von Neumann nas animagoes,
refletindo também o método de ensino j4 utilizado em sala de aula na disciplina de Algoritmos e
Estrutura de Dados I do curso de ciéncia da computacao da UFPR (Castilho et al., 2020).

A arquitetura aqui entra ndo sé para se adequar as metodologias j4 utilizadas, mas
também para embasar em conteudos tedricos ja vistos pelos alunos ao contexto das animagdes e
elementos apresentados em cena. Desta forma possibilitando a aproximagdo das animagdes do
conteddo ministrado pelo professor além do dia a dia e cultura do aluno.

Para se aproximar ainda mais cotidiano e dia a dia dos alunos, a op¢do de entregar
visuais proximos a solu¢des de jogos digitais tem como objetivo dar as animag¢des suporte em
elementos visuais atuais aos alunos, possibilitando representagdes com elementos de obras de
entretenimento presentes na cultura atual, visto que trabalhos anteriores demonstram o potencial
que solugdes que se utilizam do estilo de narrativa e visuais de jogos digitais possuem neste
ambito de contextualizacdo (Eck, 2006).

A unido dos elementos de algoritmos animados junto da contextualiza¢do fundamentada
pela teoria da cognigdo situada e uso de narrativa e visuais de jogos digitais habilita novas
possibilidades no campo. Acredita-se que as possibilidades de interacao do aluno com o contetido
de algoritmos e a arquitetura devon Neumann do aluno através desta nova abordagem permite
um novo conjunto de estimulos, motivando e facilitando a abstra¢do necessdria na disciplina,
consequentemente tornando o contetido mais acessivel.

1.4 ORGANIZACAO

Os capitulos a seguir estdo organizados de modo a apresentar os contetidos relevantes
a esta pesquisa. No capitulo 2 é demonstrado o referencial tedrico que embasa a dissertagao,
contendo a explicagdo de conceitos e histérico de trabalhos relacionados a esta pesquisa
desenvolvidos até entdo. O capitulo 3 apresenta o processo de desenvolvimento da ferramentas de
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algoritmos animados com cogni¢ao situada denominada Core Inc. O capitulo 4 contém o processo
de desenvolvimento e preparacdo dos experimentos realizados e a discussdo dos resultados
obtidos. Por fim o capitulo 5 apresenta as conclusdes finais obtidas através do desenvolvimento
desta dissertacao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem como objetivo apresentar as informagdes tedricas relevantes para a
compreensao desta dissertacdo. Através de diferentes sessoes serdo apresentados logo a seguir os
conceitos de Cogni¢ao Situada, Modelo de von Neumann e Algoritmo Animado, junto com o
histérico de desenvolvimento deste tipo de software e trabalhos similares. Além destes trés pilares
que fundamentam a dissertagdo também serdo apresentados os conceitos que fundamentam as
escolhas artisticas por trds do desenvolvimento da proposta de algoritmos animados no capitulo
3 e a o método de avaliacdo utilizado no capitulo 4.

2.1 COGNICAO SITUADA

A Teoria da Cognicdo Situada trouxe uma nova perspectiva quanto as ciéncias cognitivas.
Estas que buscam construir, compreender e refletir sobre como se da e se transmite o conhecimento
humano (Venancio e Borges, 2007).

Inicialmente as chamadas abordagens fisicas consideravam a informag¢do como algo
concreto, e a transmissdo dessa informag¢do como um sistema, todos estes com o objetivo de
suprir uma demanda especifica, relacionando-se diretamente com a teoria da informacao de
Shannon (Shannon, 1948), onde a semantica da mensagem nao importa, € o que € relevante é
desenvolver-se um sistema em que a mensagem, seja qual for, chegard com a mesma quantidade
de dados ao seu destinatdrio. Nao hd um processo na comunicac¢io neste caso, € sim um sistema
que pode ser medido e calculado.

Contudo, ao longo do tempo estudos demonstravam que abordagens chamadas de
cognitivistas obtinham mais sucesso quanto as fisicas, causando uma mudanca de foco das
pesquisas. Campos e Venancio explicam como a passagem da abordagem fisica para a cognitivista
foi sinalizada com a criacdo do “objeto mental” e da representacdo mental do mundo externo
(de B. Campos e Venancio, 2007).

As abordagens cognitivistas passaram a considerar a existéncia de um mundo externo e
a mente como uma maquina, capaz de utilizar-se de ferramentas para decifrar as informagdes
vindas do mundo externo (Venancio e Borges, 2007). Os estudos cognitivistas abordam como o
destinatdrio da informacao recebe os estimulos do mundo externo e as processa com base nas
ferramentas ja disponiveis em sua mente, € como tais informagdes sdao armazenadas na memoria
(Magro, 1999) (von Krogh e Roos, 1995).

A Teoria da Cognicdo Situada surgiu inicialmente com Lave (Lave, 1988b), e possui
abordagens diversas e diferentes, sendo elas: o conceito de biologia do conhecimento (Maturana
e Varela, 1995); Cogni¢ao Situada, escrita por Clancey (Clancey, 1997), Enactive View (Varela
et al., 1991); e Ecologia da Mente (Bateson, 1972).

A Cognicao Situada aponta que o mundo externo, e o contexto da informac¢ao nao pode
ser separada da informacao em si, e que ao ignorar isto a educacdo sabota a ela mesma ao buscar
atingir o objetivo de transmitir conhecimento util (Brown et al., 1989). Enquanto em teorias
cognitivistas os individuos sdo considerados sistemas abertos, capazes de receberem informacoes,
processarem-nas e devolverem uma saida com base em suas ferramentas internas. De forma que
apresenta diferencas fundamentais com a cognicao situada que possui um entendimento diferente
de como essas informacdes interagem com as pessoas.

Os estudos iniciados por Lave (Lave, 1988b) buscavam relacionar conhecimentos
matematicos ensinados em sala de aula com sua aplicac@o no dia a dia, estendendo a aplicac@o
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dos conceitos para o dia a dia dos estudantes. Discutindo conceitos relacionados a cogni¢ao do
ser humano, Lave levanta discussoes sobre a relacdo da cultura, aprendizado e a forma como
a cognigdo das pessoas funciona quanto ao aprendizado e aplicacdo de conhecimentos, assim
como a dificuldade que dreas como psicologia e antropologia possuiam em desenvolver teorias
que explicassem esta relacOes de forma a satisfazer os pesquisadores de suas respectivas dreas.

A partir disto, discussoes sobre transferéncia de conhecimento através de atividades
diferentes sdo apresentadas por Lave e demais pesquisadores. Com experimentos sendo realizados,
buscou-se identificar a relagdo entre conceitos matematicos ensinados em sala de aula e tarefas
didrias dos docentes. Abordando situacdes relacionadas a decisdes de compra de produtos
em supermercados ou trabalhos de estoquistas entregadores e outras fungdes que dependam
de cdlculos para execugdo de tarefas. Ao deparar-se com dificuldades em relacionar ambos
ambientes e demonstrar a transferéncia de conhecimento entre sala de aula e o dia a dia das
pessoas, Lave atribui parte desta dificuldade ao processo de elitizacado do ambiente académico,
onde os conhecimentos passados em sala de aula passaram a ser considerados mais dificeis
e importantes que conhecimentos da “vida real”. Desta forma, causando um isolamento do
conhecimento ensinado na academia em relagdo ao contexto e vivéncia dos docentes, ignorando
a cultura destes individuos.

Segundo Maturana e Varela (Maturana e Varela, 1995), os seres vivos sdo um sistema
fechado e estruturado. Ou seja, um agente do mundo externo vai causar mudancgas estruturais
determinadas pelo proprio sistema fechado do individuo. Portanto, a cogni¢cdo ndo € uma
representacdo independente do mundo externo e sim um processo constante de desenvolvimento,
que se dd pela vivéncia do individuo (Venancio e Nassif, 2008). Entende-se entdo que o mundo
externo e seus agentes nao sdo capazes de provocar mudancas especificas no processo cognitivo
durante o aprendizado e sim sdo capazes de provocar estimulos para estas mudancas estruturais,
entretanto essas mudancas sao decididas pelo proprio sistema fechado dos individuos, que se
molda através desta interacdo constante com o ambiente.

Portanto, entende-se através da cognic¢do situada que o mundo externo nao é um conjunto
de informagdes ja determinado que aguardam a intera¢ao de cada ser humano, mas sim o resultado
da interacdo constante entre nds e o ambiente. O local onde vivemos € moldado pelas nossas
interagdes com este ambiente porque depende das préprias capacidades que nossos sistemas
possuem de interagir com 0 mesmo.

Através destas interacdes constantes € que se dd a obtencdo do conhecimento, Maturana
e Varela explicam que o conhecimento nao € um armazenamento de informagdes ou a obtengao
de dados no meio externo e sim o resultado desta intera¢do constante entre o meio e o individuo.
As agdes que o individuo toma interagem com o mundo externo e seus agentes, permitindo que
ele obtenha conhecimento através desta interacdo, desencadeando processos cognitivos em seu
sistema baseado na forma com que ele interagiu com o meio.

Essa falta de contexto, ou mais especificamente vivéncia, na abordagem de ensino de
diversas institui¢des e educadores afeta negativamente o aprendizado dos alunos, separando o
contetido académico com o conhecimento do dia a dia dos alunos. E comum que estudantes de
ciéncia da computacio recebam como ferramentas algoritmos, rotinas e definicdes que eles ndao
possuem conhecimento de onde aplicar e como afeta o mundo ao seu redor. Portanto muitas
destas ficam paradas na mente dos alunos, criando barreiras nesta interagdo constante entre os
agentes externos e a cogni¢ao dos alunos. Na melhor das hipdteses tais alunos sdo capazes de
aprender a como usar a ferramenta em determinado contexto, porém ao se modificar o contexto o
conhecimento também se perde (Brown et al., 1989).

Brown e seus colegas (Brown et al., 1989) ainda complementam dizendo que:
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“pessoas que usam as ferramentas ativamente, ao invés de s6 as adquirir, cons-
troem um entendimento implicito mais rico do mundo nos quais as ferramentas
sdo utilizadas e do préprio mundo em si”.

No principio dos estudos, demonstrava-se que no ensino a alunos de ensino superior de cursos de
matemadtica ja era impactado positivamente pelas metodologias que se utilizavam da cognicao
situada (Lave, 1988a), (Schoenfeld, 1985), (Lampert, 1986).

2.2 ARQUITETURA DE VON NEUMANN

A arquitetura ou modelo de von Neumann € um dos fundamentos da execucao de
algoritmos nas méaquinas contemporaneas e contetido fundamental no principio dos cursos de
ciéncia da computacdo. Os materiais utilizados nestas disciplinas, em especifico nos cursos do
DINF-UFPR abordam inicialmente estes contetidos (Castilho et al., 2020).

A arquitetura das mdquinas atuais, desenvolvida pela equipe liderada por von Neumann,
foi capaz no periodo de colocar tanto instru¢cdes de um programa quanto seus dados em memdria.
Este fator estabeleceu a arquitetura da figura 2.20 que perdura até hoje.

¥
UNIDADE DE o
CONTROLE
UNIDADE LOGICA E
ARITMETICA (ALU) ]
DISCO
REGISTRADORES DlS;:SEI/TsIVO
|
| ” ” | IMPRESSORA
LI
UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO
(cpu)

BARRAMENTO

Figura 2.1: Arquitetura de von Neumann.(Tanembaum, 2013)

A organizagdo da arquitetura pode ser explicada passando pela funcao de cada compo-
nente. Primeiramente, a unidade central de processamento ou CPU tem a funcao de executar os
programas na memdria, decodificando as instru¢des e coletando os dados necessdrios. Ela possui
vérias partes distintas, sendo elas: unidade de controle que € responsavel por buscar as instrugdes
na memoria principal e decodificd-las; a unidade 16gica e aritmética efetua operagdes aritméticas
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e booleanas; além disso, os registradores sio memorias de velocidade muito alta localizados
dentro da CPU, utilizadas para armazenar dados momentaneamente durante a realizacdo e
operagdes. Dentre os registradores disponiveis existem os responsaveis por contar a proxima
instrug¢do do programa a ser buscada e o registrador que armazena a instru¢cdo sendo executada
no exato momento (Tanembaum, 2013).

A arquitetura ao executar um programa utiliza a execugao de instrucao, composta por
sete etapas, elas sdo reproduzidas ciclicamente até o fim das instru¢des do programa. Estas
etapas sdo (Tanembaum, 2013):

1. Levar a préxima instru¢ao da memoria para o registrador;

2. Modificar o contador de memoria para apontar para a proxima instrucao;

3. Definir o tipo de instrugdo trazida;

Se a instrucdo usar uma um dado de memoria, determinar onde o dado est§;
Trazer o dado para o registrador da CPU, caso necessdrio;

Executar a instrucgao;

N & = s

Voltar a etapa 1 para comegar a proxima instrucao.

Estas etapas sdo o guia basico utilizado para entender o funcionamento de um algoritmo
em uma maquina contemporanea, assim como € utilizado para fundamentar o desenvolvimento
da solugdo proposta no capitulo 3.

2.3 ALGORITMO ANIMADO

O sistemas do tipo de algoritmo animado despontaram como uma drea de interesse na
década de 1980, quando a capacidade computacional cresceu o suficiente para abrir portas para
abordagens visuais de algoritmos. Dois dos pioneiros neste campo de pesquisa explicam que a
motivacdo inicial para o desenvolvimento destas técnicas foi a capacidade computacional dos
equipamentos da sua universidade sendo subaproveitados em modelos tradicionais de computagao
(Brown e Sedgewick, 1985).

Em um trabalho posterior Stasko define na pagina 1 de (Stasko, 1990a): “Animacao de
algoritmos € o processo de abstrair dados, operacdes e semantica, criando representagdes visuais
destas abstracdes.”

No entanto, ele mesmo evidencia a importancia de diferenciar uma solugdo de software
visualization, que somente transpde os dados de um programa para uma versao visual, do conceito
de algoritmo animado.

A nomenclatura e execu¢do de cada um desses tipos de software pode ser confusa, e
suas diferencas aparentam ser minimas entre si, contudo sio essenciais para diferenciar-se as
solucdes desenvolvidas, e principalmente, quais delas sdao consideradas pesquisas com algoritmos
animados e porqué.

No caso das solucdes de software visualization, segundo a taxonomia desenvolvida por
Price e colegas (Price et al., 1993), o termo engloba praticamente qualquer tipo de software que
tenha algum estimulo visual em mente como visto na taxonomia da Figura 2.1. Eles definem essas
solucdes como o uso de tipografias, design grafico, animagao e cinematografia com interagao
humano-computador que busque facilitar a compreensao e efetividade do uso de software (Price
etal., 1993).
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Figura 2.2: Taxonomia de Software Visualization. (Price et al., 1993)

Algoritmos animados fazem sim parte das solucdes de software visualization, mas nao
compartilham todas as caracteristicas entre si, inseridas na darea de visualiza¢do de algoritmos.
Segundo a taxonomia de Price (Price et al., 1993) a abordagem se difere da visualizacdo de
programa por apresentar abstragdes de alto nivel que descrevem a execu¢do do software. Enquanto
isso a visualizagdo de programa tem a preocupacao de demonstrar o fluxo do cédigo e os dados
(Price et al., 1993), de forma semelhante ao que os depuradores fazem atualmente. Quanto a
diferenciacdo de abordagens dentro da subdrea de visualizacdo de algoritmos, separam-se em
dois tipos:

» Visualizagdo de Algoritmos Estdtica: representacdes de alto nivel que se utilizam de
imagens e graficos estaticos;

* Algoritmos Animados: representacOes de alto nivel de um software alvo que usam
animacdes fluidas.

Stasko (Stasko, 1990b) ainda lista alguns pontos importantes onde os algoritmos
animados tém capacidade de ajudar alunos e programadores, sendo estes:

1. Entender programas. Ou seja, visualizar as solucdes propostas em cédigo fonte agirem
em tempo real, auxiliando na compreensao das acdes tomadas internamente pelo codigo,
como na manipulacdo de dados;

2. Avaliar programas existentes. A visualizacdo grafica e em tempo real das a¢cdes do
codigo permitem ao autor identificar mais facilmente falhas e pontos de melhora;

3. Desenvolver novos programas. Ao se deparar com novos comandos, fun¢des e mé-
todos disponiveis na linguagem de programacao, a representacao grafica auxilia na
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identificacdo do que cada uma das novas funcionalidades é capaz de fazer e como € seu
comportamento durante estas acoes.

Quanto as abordagens na execucgdo destes software, elas diferem-se de duas formas
distintas:

Abordagem Passiva: Aquelas em que o usudrio € um espectador passivo, ou seja, ele
somente assiste a execu¢ao de uma animac¢ao de um algoritmo especifico (Garcia et al., 1997),
normalmente preparado pelo educador. Exemplos préximos a esta abordagem que também
podem ser citados sdo atividades como o aluno assistir um filme, ou uma apresentacao de slides.
Alguns dos trabalhos pioneiros como por exemplo de Brown e Sedgewick (Brown e Sedgewick,
1985) sobre o tema tinham essa abordagem, que ainda € utilizada em trabalhos mais recentes,
tais como(dos Santos e Costa, 2005) e (Falkembach et al., 2003), trabalhos estes caracteristicos
por entregar um conjunto de algoritmos, imagens ou animacdes estdticas, ndo possibilitando
interatividade com o aluno.

Porém, hd barreiras 6ébvias nesta abordagem. O nimero de exemplos possiveis € limitado
pelo que foi desenvolvido pelo educador, além da capacidade de interacao baixa do usudrio com o
software, o que € contra intuitivo quando se olha para os principais pontos em que os algoritmos
animados s3o capazes de auxiliar o usudrio. Sabendo disto, abordagens que beneficiaram a
interatividade ndo demoraram a surgir.

Abordagem Ativa: Caracteristicas por permitir a interacdo direta do aluno com o
desenvolvimento da animacao, possibilitando que ele a modifique e adapte aos programas que
ele desejar(Brown, 1991), (Stasko, 1990b), (Garcia et al., 1997), (Roman et al., 1992), de forma
que o aluno ndo s6 assista as animagdes, mas também seja capaz participar do processo de
desenvolvimento das mesmas.

Nos anos de 1990, Lawrance e seus colegas (Lawrance et al., 1994) em seus experimentos
na utilizacao de algoritmos animados de abordagem ativa identificaram um impacto mais positivo
dos alunos que utilizaram solugdes ativas ao invés de métodos passivos ou aulas tradicionais. Este
tipo de resultado favorecendo abordagens que permitam uma maior interatividade dos alunos fez
com que mais solugdes de algoritmos animados ativas fossem desenvolvidas ao longo dos anos
ao invés de métodos passivos e os estudos se voltassem mais a este tipo de solugdo interativa.

Ao estudar a literatura nota-se também que ndo s6 o ato de animar foi considerado
importante. Alguns trabalhos na literatura passaram a levar em conta no desenvolvimento destas
solucdes a importancia das animagdes fluidas (Roman et al., 1992) e (Stasko, 1990a), em contraste
com representacoes pouco polidas ou simples demais.

Animacgoes suaves sdo mais eficazes para manter o usudrio dentro do contexto proposto,
enquanto imagens mais claras das modificacdes que ocorrem durante a execu¢do do programa
sdo capazes de manter melhor a atenc@o do usudrio (Demetrescu e Finocchi, 2001). Sabendo
disto Stasko desenvolveu o paradigma da transi¢do de caminho (the path-transition paradigm)
(Stasko, 1990b) como um método para produzir animacdes coloridas, bidimensionais e em tempo
real. Ao abordar quatro tipos diferentes de dados abstratos, sendo eles: localizacao, imagem,
caminho e transi¢do; ele também definiu como desejdveis quatro elementos para uma ferramenta
de animacao:

* Os métodos e procedimentos do software deveriam ser orientados a entrada de dados
que definem como a animagao se move e modifica;

* A animagcdo deve ser realizada em tempo real;

* A tela deve ser constantemente atualizada, evitando animacdes que parecem fotografias
intercaladas;
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* Facil de aprender e implementar.

Ao atualizar as animagdes com base nesses quatro elementos o paradigma se adequa
bem as solugdes que lidam com abordagens que utilizam identificacdo de eventos relevantes
no codigo, estes sendo aqueles que alteram significativamente os dados do programa. Esse
tipo de solucdo acaba por ser mais eficiente quando se trata de entregar animagodes e transi¢oes
mais suaves do que sistemas que confiam exclusivamente na exibi¢do das estruturas de dados do
algoritmo (Demetrescu e Finocchi, 2001).

2.4 TRABALHOS RELACIONADOS A ALGORITMOS ANIMADOS

A seguir sdo listados alguns dos trabalhos que se dedicam ao estudo de algoritmos
animados e sdo mais relevantes na literatura, junto de uma descricdo de suas abordagens. Estao
presentes software que dao suporte a criagdo de animacdes tanto ativas quanto passivas. Solugdes
que funcionam em tempo de execu¢do ou ndo. Além de frameworks, linguagens e ambientes que
facilitam o desenvolvimento de algoritmos animados.

Os autores Brown e Sedgewick (Brown e Sedgewick, 1985) foram pioneiros quando se
trata de algoritmos animados. Os autores desenvolveram o software BALSA (Brown Algorithm
Simulator and Animator) que, segundo os proprios autores, permite a construcio e customiza¢ao
de “filmes” com o propdsito de ilustrar programas e suas propriedades.

Desenvolver os scripts que geram as animagdes se dd por diversas etapas, envolvendo
profissionais de diferentes dreas, onde o responsavel pelo desenvolvimento do algoritmo define
0S momentos em que a animagao precisa ser atualizada para que o programador em cargo da
animacao desenvolva o script necessério. No fim, o produto final contém o algoritmo original e o
script responsdvel pela animacao.

O software funcionava de forma que ambos algoritmo e scripts de animacdo sejam
armazenados e exibidos para os alunos em sala de aula, de forma passiva, ou seja, sem interacao
direta dos alunos. Ele permitia a execu¢do dos scripts individualmente pelos alunos, e também
um modo de transmissao, onde todas as mdquinas espelham as a¢des do computador do professor,
dando mais controle a0 mesmo sob o contetido ministrado. Os algoritmos demonstrados
neste trabalho possuem foco nas disciplinas de algoritmos e estrutura de dados e foram todos
desenvolvidos previamente pelos autores.

Na Figura 2.2 € demonstrado o software BALSA apresentando a construgdo e balancea-
mento de uma drvore bindria e seu histdrico de construciao, comec¢ando do topo e indo até o fim
da tela. E perceptivel como a interface do BALSA d4 um enfoque nas estruturas de dados que ele
busca ensinar. Tanto no funcionamento de algoritmos ou estruturas de dados como arvores e
grafos ele busca se manter préximo das representacdes mais tradicionais destas estruturas.
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Figura 2.3: Tela do software BALSA. (Brown e Sedgewick, 1985)

Brown (Brown, 1988) desenvolveu a segunda versao de seu software como parte de sua
tese de doutorado, chamado BALSA-II, o software ¢ uma versdo aprimorada de seu predecessor e
foi utilizado em sala de aula a partir de 1987, permitindo a animacdo de algoritmos na linguagem
Pascal desde que fossem construidos dentro do software de animacgao seguindo trés passos:

1. Dividir o programa em trés componentes, sendo eles o préprio algoritmo em Pascal,
as entradas que contém os dados a serem manipulados e imagens que representam o
algoritmo em agao;

2. Implementar cada componente no BALSA-II;

3. Identificar cada componente visual e de entrada de dados que o BALSA-II deve utilizar
e demonstrar.

Stasko (Stasko, 1990b) desenvolveu um framework e sistema chamado Tango. O software
ajuda definir quais sdo as operacOes abstratas de um algoritmo, desenvolver animagdes para estes
tépicos, e relacionar os trechos do cdédigo com as animacdes desenvolvidas. Este processo de
animacao se inicia com o sistema lendo um arquivo controlador contendo as especificacdes para
a animacdo, em seguida os arquivos de cddigo fonte da animacao desenvolvidos previamente por
um designer sdo conectados ao controlador da animacao, por tltimo o Tango aguarda a execugao
do algoritmo e suas operagdes, animando as agdes pré definidas conforme elas sao chamadas.

Esta mesma pesquisa também desenvolveu o paradigma da transi¢ao de caminho (path-
transition paradigm) (Stasko, 1990a), que da suporte ao software para animagdes utilizando
localizacdo, imagens, caminhos e transi¢des. O autor procura facilitar a constru¢do de animagdes
no Tango por parte do designer, mantendo o software compartimentalizado em suas funcionalida-
des de algoritmo e animagdo. Apesar da parte grafica do Tango ser mais robusta em comparagao
aos trabalhos de sua época, como observado na Figura 2.3 que demonstra a visualizacdo de um
algoritmo de ordenacgao bubblesort, o processo de desenvolvimento de uma animagdo ainda é
complexo e trabalhoso.
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Figura 2.4: Tela do software Tango. (Stasko, 1990a)

Brown (Brown, 1991) prosseguiu com os estudos na drea apés BALSA com um novo
software chamado Zeus. Ele é um framework para FormsEdit, que € um software para constru¢ao
de interfaces de usudrio com multiplas telas. Um dos diferenciais de Zeus em comparacao ao
seu trabalho prévio é que ele permite controlar a velocidade da animagao, assim como pausar,
reproduzir ou executar passo a passo o algoritmo.

Com base na experiéncia dos autores com o BALSA foi dado um grande foco ao
desenvolvimento da interface do usudrio através de um sistema com opg¢des e janelas mais
organizado, ao contrdrio do trabalho prévio. As telas sdo representadas na Figura 2.4 que,
apesar de dificil visualizacdo hoje, demonstra o painel de controle do software, onde é permitido
selecionar o algoritmo a ser executado e a defini¢do e seus parametros. J4 as animacdes ainda sdo
geradas por uma linguagem propria para a animacao, onde eventos importantes nos algoritmos sao
identificados com uma forte tipificacdo, resultando na modificacido das anima¢des em momentos
relevantes.
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Figura 2.5: Tela do software Zeus. (Brown, 1991)

Os autores Bentley e Kernighan (Bentley e Kernighan, 1991) desenvolveram um sistema
chamado ANIM, um software de algoritmos animados focado na facilidade de uso. Segundo os
autores o ANIM buscava atingir um espectro diferente em relacao aos trabalhos desenvolvidos
na época ao sacrificar a qualidade de suas animagdes para obter facilidade de uso. Este € capaz
de realizar animacdes de cardter semelhante aos trabalhos listados anteriormente, porém com
um grau de fidelidade inferior, ainda que use as representacdes com linhas, pontos e formas
geométricas como na Figura 2.5 onde um algoritmo de problema de empacotamento (bin packing)
€ demonstrado. O ANIM também € capaz de suportar o desenvolvimento de animacdes de
grafos e algoritmos de ordenacdo. Seu diferencial € a rapidez com que as animacdes sdo geradas
e facilidade de aprendizado da linguagem responsdvel pela animacao, sendo que, segundo os
autores, um usudrio novo levaria de uma a duas horas para animar um algoritmo. O software
também se comporta tanto em modo filme, como em fotografia, onde o usudrio seleciona
momentos especificos para que imagens do algoritmo previamente animado sejam geradas.
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Figura 2.6: Tela do software ANIM. (Bentley e Kernighan, 1991)

Amorim e Rezende (Amorim e de Rezende, 1993) desenvolveram o software AnimA,
que diferente de seus antecessores, permite uma ficil reutilizacdo de c6digos, com um sistema
de bibliotecas que permite implementacdes complexas serem armazenadas, reutilizadas e
combinadas posteriormente. Desenvolvido em C++, a principal caracteristica do AnimA € a
possibilidade de desenvolvimento concorrente entre diversos usudrios, onde cada um possui
seu ambiente de trabalho individual, apesar de compartilharem o mesmo arquivo executavel.
O desenvolvimento de algoritmos animados € dividido em trés componentes, sendo estes: o
algoritmo, as entradas do programa e o médulo responsdvel pela parte visual.

Carlson e demais (Carlson et al., 1996) tomam uma abordagem diferente dos trabalhos
apresentados até o momento, ao dar um foco maior na linguagem responsavel por gerar as
animagoes dos algoritmos. Se apoderando do paradigma desenvolvido por Stasko (Stasko,
1990a), eles trazem a solucdes de algoritmo animado para a propria linguagem responsdvel
por criar animagdes. Através de uma interface amigavel exibida na Figura 2.6, o usudrio pode
inserir elementos e animagdes na interface, junto de parametros que a regulam. As animagdes
sao capazes de lidar com situagdes de ordenagao de elementos, como demonstrado na figura e
matrizes, manipulagdo e células e dados dentro destas estruturas.
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Figura 2.7: Tela do software desenvolvido por Carlson.(Carlson et al., 1996)

Garcia e seus colegas (Garcia et al., 1997) apresentaram o ambiente Astral, visando
auxiliar na implementacdo de animagdes gréficas para exercicios de estrutura de dados. Os
autores demonstram o software lidando com animacdes sobre algoritmos de ordenacdo, estruturas
de arvores e grafos. Desenvolvido para Macintosh e linguagem Pascal, o software possui uma
arquitetura dividida em camadas, cada uma destas responsével por um tipo de estrutura de dados
que deve ser animada. Sua utilizacdo se da pelo usudrio interagir com as interfaces disponibilizadas
pelo ambiente enquanto projeta seu algoritmo. Utilizando-se da abordagem construtivista de
ensino, o Astral reflete o cédigo implementado pelo aluno sempre que as interfaces responsédveis
pela animagao sao chamadas no cédigo, servindo como uma boa ferramenta de depuracdo para
os alunos.

Nos anos subsequentes aos trabalhos de algoritmos animados apresentados, o enfoque
neste tipo de software diminuiu, motivados por estudos que sdo abordados nas proximas se¢oes
desta dissertacdo. Entretanto, esta ateng¢do continuou na area de software de visualizagdo por
meio de outros tipos de software similares, entre eles destaca-se o campo de visualizacao de
software. Ainda semelhantes em sua abordagem em relagao aos algoritmos animados, eles abrem
mao de parte da abstracdo dos algoritmos animados, buscando uma abordagem mais direta ao
cddigo escrito pelo aluno. Trabalhos deste campo de estudo sdo apresentados na se¢do seguinte.
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2.5 TRABALHOS DE VISUALIZACAO DE SOFTWARE

A seguir listam-se alguns trabalhos de visualizacdo de software e de algumas outras
abordagens ainda inseridas dentro da édrea, que foram desenvolvidos nos dltimos anos. Tais
trabalhos, apesar de diferirem em conceitos e at€é mesmo em objetivos do software de algoritmos
animados proposto que serd apresentado no capitulo seguinte, ainda possuem caracteristicas que
se correlacionam a proposta.

Gomes e demais (Gomes et al., 2004) demonstram o SICAS, uma ferramenta que
permite a construcao e simulagcdo de algoritmos através de representacdes visuais em forma de
fluxogramas. A ferramenta também permite que o professor proponha exercicios com saidas
desejadas, para que os alunos possam desenvolver solugdes. Através das estruturas de fluxogramas
o software permite a utilizacdo de elementos de entrada e saida de valores, repeticdo e selecao. A
Figura 2.7 demonstra a interface do SICAS.

Ol 1+

Frunciada | Sakda | Fxempln do Soida.
FRealize um programa que Calcule 8 IMPrMa & MEGIA 0 UM CONUNID d8 YBINTES, GUE 1PIESENTAM 35 NOLAS ADOFAINAIS N 85Cala U-2U OBOAAS por um
fconjunto de 1 SIUNGS ALMS dElerminads cadeirs,

Figura 2.8: Tela do software SICAS.(Gomes et al., 2004)

Goldman (Goldman, 2004) desenvolveu o JPie, um ambiente de programacao em JAVA
capaz de prover representacoes visuais para conceitos de programacdo orientada a objetos,
permitindo a manipulacdo direta dos programas através das representacOes gréficas geradas.
Onde as mudancas realizadas na parte grafica do software interferem diretamente no cédigo
fonte gerado. Utilizando a nocao de classe dinamica, tudo pode ser modificado em tempo real.
A interface do JPie baseia-se em conceitos de programacdo em blocos e elementos de clicar e
arrastar, como demonstrado na Figura 2.8.
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Figura 2.9: Tela do software JPie.(Goldman, 2004)

Os autores Henriksen e Kolling (Kolling, 2008) abordaram o ensino de programagao
orientada a objetos para alunos ainda no ensino médio. Para isto foi desenvolvido o Greenfoot,
utilizando da ferramenta Bluel, outro software com o objetivo educacional de auxiliar no ensino
de programacdo orientada a objetos. O Greenfoot busca unir os conceitos abordados com o
mundo real, dando a eles uma representacido grafica, como € observavel na Figura 2.9. Os
comandos sdo realizados através de interacdes com os objetos em tela ou adi¢ao de novos
métodos, também através da interface.
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Figura 2.10: Tela do software Greenfoot.(Kolling, 2008)
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Ambos Helminen e Malmi (Helminen e Malmi, 2010) desenvolveram o Jype, uma
ferramenta web que permite a execugdo linha por linha de programas na linguagem Python,
com enfoque no aprendizado dos conceitos fundamentais de programacdo. Caracterizado pelos
autores como um depurador visual, ele busca auxiliar os estudantes a resolver problemas em seus
cddigos fonte permitindo um feedback visual € mais veloz como demonstrado na Figura 2.10,
permitindo os estudantes até mesmo executarem o programa de trds para a frente.

£ Jype () (E=)E)
File Examples Exercises
1 pr'in‘t '"This us-:-!c::. program demonstrates', Rewind | Back stop step Run Reload
> print 'some basic features of Jype.' -] ¥ L
3 print ————
R Input/ Output
def QFDF??S(S-_?_? . This useless progran demonstrates sone
print 'Processing... basic features of Jype.
result = s + striil} :
print ‘D"”“_i Enter input: Num
return result Processing. ..
10
: Done!

i def dothat(s, 1):
return process{s+': ', i)

+ def dothis(s, 1):
return dothati{s, i%i)

7 def dosonethingis, i):
return dothis(s, i)

20 print dosomething(raw_input('Enter input: '), 2)

| Locals | Globals |

@ nro(ess( Mame
s

nnr.hal( I resun
function nnﬂns( )

runction) | dosonetning (" wun '), (2)
&D
EDEID)
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[ Hum: '

Num: 4"

Figura 2.11: Tela do software Jype.(Helminen e Malmi, 2010)

Mandow e seus colegas (Mandow et al., 2010) demonstraram uma ferramenta gréfica
animada de simulagdo, para o ensino de algoritmos de busca heuristica em inteligéncia artificial.
Chamado de AIDA, a ferramenta tem uma interface demonstrada na Figura 2.11, que permite os
estudantes editarem um tabuleiro quadriculado, definindo obstdculos e os nodos de inicio e fim,
apos isto é possivel executar uma diversidade de algoritmos de busca passo a passo, permitindo
comparé-los e verificar seus rendimentos. Além disto, o software busca sanar com mais facilidade
as duvidas mais frequentes dos alunos sobre os algoritmos.
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Figura 2.12: Tela do software AIDA. O Autor

Maloney e demais (Maloney et al., 2010) desenvolveram um ambiente de programacgao
visual para web e desktop com o publico alvo de jovens entre 8 e 16 anos, permitindo o aprendizado
de conceitos de programagao através de uma interface de comandos de puxar e arrastar blocos,
com um grau de interatividade alto com objetos graficos em 2D como demonstrado na figura
2.12. O projeto tem o propésito de dar suporte ao auto aprendizado através da colaboragdao com
outros usudrios e o desenvolvimento de projetos que sejam de interesse dos usudrios, permitindo
uma ampla variedade de aplicacdes, indo de programas tradicionais chegando até mesmo em
jogos e historias animadas.
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Figura 2.13: Tela do software Scratch. (Maloney et al., 2010)
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Farrugia e Quigley (Farrugia e Quigley, 2011) ao realizarem experimentos comparando
a eficiéncia do aprendizado de grafos através de exemplos estdticos em relagdo a animacao de
grafos, vieram a desenvolver uma plataforma web com Flash e Javascript, capaz de tocar videos
de animagdes, permitindo os participantes do experimento pausarem e alterarem a velocidade da
animacao, como € possivel observar na Figura 2.13.
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Figura 2.14: Tela do software de Farrugia.(Farrugia e Quigley, 2011)

Baloukas (Baloukas, 2012) apresentou o JAVENGA, um ambiente de visualizacdo de
algoritmos para propdsitos educacionais, com enfoque no ensino de grafos e algoritmos de rede.
Permitindo visualizagcdo de algoritmos tradicionais de grafos e redes, além de uma representagao
complexa do algoritmo Network Primal Simplex. O software utiliza-se tanto de imagens estéticas
quanto de visualizagao dinamica. Através da interface demonstrada na Figura 2.14, o usudrio é
capaz de criar direta e indiretamente grafos e escolher um algoritmo para resolver o problema
desejado.
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Figura 2.15: Tela do software JAVENGA.(Baloukas, 2012)
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Ambos Buchanan e Laviola Jr. (Buchanan e Laviola, 2014) demonstraram o CSTutor,
uma interface baseada em rascunhos, desenvolvida para auxiliar estudantes a entenderem
estruturas de dados, sendo elas: listas ligadas, drvores bindrias, &rvore AVL, e heaps. O software
permite que os alunos desenhem em um quadro branco dentro do software seus diagramas,
que sdo analisados em tempo real, gerando um cédigo fonte editavel correspondente, como
demonstrado pela figura 2.15. Junto disto, qualquer mudanc¢a no cédigo fonte se reflete no
desenho do diagrama também. O objetivo dos autores com esta solu¢@o € diminuir a distancia
entre diagramas conceituais e o codigo fonte dos programas.

Data Visualizer | Code View
Method: mainQ

. > S
insert(head, 16);

Figura 2.16: Tela do software CSTutor.(Buchanan e Laviola, 2014)

Os autores dos Santos e Costa (dos Santos e Costa, 2005) apresentaram um sistema com
propésito educacional chamado TBC-AED. Com enfoque nos contetidos fundamentais ao ensino
de programacgdo, segundo os autores, ele sintetiza os topicos basicos de programagdo, junto de
recursos graficos passo a passo. Apesar de ndo tomar para si especificamente uma abordagem de
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visualizacdo de software, partes do conteido demonstram solugdes de visualiza¢do de programas
de forma passiva, como demonstrado na Figura 2.16. Além disto, os autores reiteram como o
software possui descricdes de todos os elementos em tela, visando alunos iniciantes dos cursos
de ciéncia da computagao.
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Figura 2.17: Tela do software TBC-AED.(dos Santos e Costa, 2005)

A identificacdo dos trabalhos nas se¢des 2.2. e 2.3. aqui demonstrados possui como
propdsito garantir que a proposta de solu¢do de algoritmos animados embasada na teoria da
cognicao situada € relevante. Para isto foi levantado o histdrico de trabalhos desenvolvidos nesta
area de estudo, de forma que seja possivel tracar comparativos em relagdo a facilidade de uso e
contextualizacdo do modelo dos algoritmos animados e o modelo de von Neumann.

Dado este objetivo, a secdo 2.2. demonstrou os trabalhos pioneiros na drea de algoritmos
animados, onde os trabalhos desenvolvidos (Brown e Sedgewick, 1985) (Stasko, 1990b) (Brown,
1991) possuiam caracteristicas passivas em sua abordagem, ao contrario da proposta do Core Inc, a
solucdo proposta nesta dissertacdo. Além disto, estas solu¢des exigiam um grau de conhecimento
elevado no desenvolvimento destas animagdes, impossibilitando o uso da ferramenta por alunos
no inicio do processo de aprendizado de algoritmos. Mesmo o ANIM (Bentley e Kernighan,
1991) e o trabalho desenvolvido por Carlsen e seus colegas (Carlson et al., 1996) exigem o
aprendizado de novos comandos e regras para a construcao de uma animacao, além de desenvolver
o algoritmo que se deseja animar. A proposta de Carlsen (Carlson et al., 1996) de animacado
através de uma interface amigédvel também difere da solug¢do proposta nesta dissertacao, o Core
Inc., pois afasta o aluno de seu préprio algoritmo desenvolvido em sala de aula para reproduzi-lo.

Fator semelhante ocorre a solu¢des mais recentes propostas na secao 2.3. onde interfaces
com melhor usabilidade sdo fornecidas aos alunos além de solu¢des com conceitos de programagao
em blocos (Helminen e Malmi, 2010) (Farrugia e Quigley, 2011), em um destes casos eliminando
a necessidade de aprender novos comandos (Goldman, 2004). Ainda assim, a maior parte dos
trabalhos de visualizacdo de software exige o aprendizado de novos conceitos e afasta o aluno da
utilizagdo do cédigo fonte de seu algoritmo original desenvolvido em sala de aula, adicionando
um passo de tradugd@o do material original.
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Portanto, os trabalhos encontrados na literatura costumam ter dificuldades em sanar
o problema de usabilidade do software por parte dos alunos enquanto o permite utilizar seu
algoritmo original desenvolvido em sala de aula. Ja a solucdo proposta no capitulo 3 busca lidar
com ambas dificuldades, ao entregar um software com boa usabilidade ao mesmo tempo em
que nio exige conhecimentos adicionais ou tradu¢do de seu codigo fonte original para um novo
formato ou linguagem.

Outro ponto que deve ser comparado com a solu¢ao proposta nesta dissertacao € a
representacao visual dos trabalhos prévios. Enquanto os trabalhos demonstrados na secao 2.2.
se enquadram exatamente na drea de algoritmos animados, a representacdo visual dos mesmos
utiliza de animagdes sem contextualizacao aos alunos, se atendo a representacoes cldssicas de
estruturas de dados para apresentar os algoritmos, eventualmente com o auxilio de graficos e
formas geométricas. Este € um fator que a proposta desta dissertagdo tem um foco diferente,
propondo representagdes visuais que se aproximem mais do cotidiano dos alunos e com um
visual mais atrativo ao se utilizar de conceitos de construcdo de mundo e visuais mais proximos
aos videogames.

Esta distancia de representagdes visuais diminui na se¢ao 2.3. que aborda mais trabalhos
de visualizacdo de software que ndo necessariamente sdo da drea de algoritmos animados, apesar
de poderem conter elementos dos mesmos. Como € uma area com mais trabalhos recentes,
as representacdes visuais também possuem visuais mais similares ao Core Inc., proposto no
capitulo 3. Contudo, somente a representacao visual proxima a videogames nao € o suficiente,
segundo o proposto nesta dissertacdo, pois entende-se que a representacdo visual deve ser
desenvolvida de acordo com o contexto e cultura dos alunos, como explica a teoria da cogni¢cao
situada demonstrada na secdo 2.5. Assim a solu¢@o proposta, Core Inc., difere-se destas em sua
parte visual também conceitualmente na constru¢do de suas representacdes, mesmo que existam
trabalhos listados que visualmente tenham propostas muito semelhantes.

Ao olhar todos os trabalhos aqui listados se identificam propostas similares em certas
caracteristicas com o Core Inc., contudo nenhuma delas retine todas as caracteristicas propostas
nesta dissertacdo. Alguns trabalhos possuem um foco em algoritmos animados, porém carecem
de facilidade de uso por parte dos alunos e representagdes visuais contextualizadas. Enquanto
outros trabalhos possuem melhor usabilidade e visuais mais préximos aos propostos, mas sem o
enfoque em algoritmos animados. Além disso nenhuma das solu¢des propostas levantadas na
revisao realizada se preocuparam com a contextualizagcdo de suas animagdes e representagcdes
visuais, consequentemente nenhuma delas também foi embasada na teoria da cogni¢ao situada.
Assim sendo, os trabalhos anteriormente listados podem atender eventualmente alguns pontos
propostos por esta dissertacao, mas ndo em sua totalidade e com a unido de conceitos tedricos
propostos na solugdo Core Inc..

2.6 EFETIVIDADE DOS ALGORITMOS ANIMADOS NO ENSINO

E notdvel que o desenvolvimento de pesquisas sobre algoritmos animados reduziu de
forma acentuada ao longo dos ultimos anos, sendo varios dos trabalhos mais relevantes na drea
datados anteriormente aos anos 2000. Ao realizar um meta-estudo sobre e efetividade dos estudos
na drea, Hundhausen e demais (Hundhausen et al., 2002) levantaram alguns dos motivos mais
comuns para a redug¢do no nimero de trabalhos, sendo estes:

* Os professores ndo acham que possuem tempo suficiente para aprender o necessario
para desenvolver uma solugdo de algoritmo animado;
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* Os professores consideram que a abordagem tomaria tempo que € necessdrio para outras
atividades em sala de aula;

* Os professores consideram que criar uma animag¢ao para a aula requer muito tempo e
esforc¢o;

* Os educadores nao consideram a abordagem efetiva.

As trés primeiras razdes apontadas s@o inerentes dos tipos de implementacao propostas
até a publicacdo do meta-estudo. Como demonstrado na sec¢ao 2.2, os trabalhos desenvolvidos
eram custosos e complexos ao se tratar de implementagdo das animagdes, na maioria das vezes
impedindo o préprio aluno de desenvolvé-las, deixando isto a cargo do educador.

No entanto, a tltima motivagao € de cardter diferente. Duvidas sobre a efetividade da
animacao de algoritmos foram levantadas, como Hundhausen e colegas demonstraram no grafico
da figura 2.17, onde 46% dos estudos por eles catalogados até o periodo de sua pesquisa nao
apresentaram resultados positivos e significantes que demonstrassem a efetividade das solucdes
propostas. E necessdrio ressaltar que o meta-estudo nio se atém a qualidade e acurdcia dos dados
levantados por cada estudo, assumindo-se, portanto, que os 24 estdo corretos.

1(4%) O Non-significant result
2 (8%)

M Significant result
10 (42%)

B Significant result in
which contribution of
AV uncertain

11 (46%) Kl Significant result in

wrong direction

Figura 2.18: Efetividade das Solugdes Catalogadas. (Hundhausen et al., 2002)

Ao observar tais nimeros, € aceitdvel duvidar da efetividade dos algoritmos animados,
mas também € importante notar como dentre estes projetos as abordagens e métodos diferem-se
entre si. Um projeto realizado com algoritmos animados pode ser aplicado de maneiras diferentes,
como ja visto com as abordagens passiva e ativa na se¢ao 2.1. Assim como pode ser desenvolvido
em momentos diferentes do processo educacional, como laboratérios, estudos individuais, tarefas,
palestras e afins. Cada uma dessas aplica¢des pode indicar resultados diferentes no ensino.

Verificando a efetividade dos diferentes métodos de aplicagdo dos algoritmos animados,
Lawrance e colegas (Lawrance et al., 1994) realizaram um estudo empirico com alunos de ciéncia
da computagdo do Instituto de Tecnologia da Georgia. Ao todo 62 estudantes foram divididos em
grupos, buscando avaliar as diferengas entre os métodos de aplicacdo dos algoritmos animados.
Ao utilizar-se de alguns software desenvolvidos no periodo, entre eles o0 XTango, uma evolucao
do ja citado Tango (Stasko, 1990b), os alunos foram divididos de forma a receber o método
de ensino tradicional com slides e palestras, o método de ensino passivo, com a utilizagcao dos
software de algoritmos animados através da visualiza¢do de animacdes prontas e a abordagem
ativa, quando os alunos efetivamente interagiam com o software de animagao dos algoritmos.

No fim do experimento, quando testes foram aplicados para todos os grupos, o estudo
concluiu que os alunos que mais interagiram com o algoritmo animado se sairam melhor que
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os demais. Separando-se aqueles com aprendizado ativo, que interagiram diretamente com as
estruturas da animacao, e receberam notas melhores, daqueles com agao passiva, que, a0 somente
assistir as animacoes, ainda obtiveram uma melhora em rela¢do ao ensino tradicional, mas nao
tao efetiva. Isto demonstra uma tendéncia a trabalhos de algoritmos animados com caracteristicas
ativas terem mais sucesso ao impactar o desempenho dos alunos positivamente.

Outro estudo buscando evidéncias de diferengas entre solugdo passivas e ativas foi
realizado através de ferramentas de animacdo de grafos (Taylor et al., 2009). Ao aplicar-
se um software que permitia interagdo ativa entre algoritmos desenvolvidos e solu¢des com
animacoes previamente desenvolvidas, os autores encontraram resultados que demonstraram,
através de questdes respondidas pelos grupos, que os alunos que fizeram uso da abordagem ativa
apresentaram melhor desempenho que os que fizeram uso das animacdes passivas.

Nao obstante, teorias educacionais diferentes foram encontradas por Hundhausen e os
demais autores no desenvolvimento de cada solucdo, sendo elas:

* Fidelidade Epistémica: teoria em que se assume que humanos carregam em suas mentes
modelos simbdlicos do mundo fisico e esses modelos sdo a base para sua cogni¢ao e
acoes;

* Codificacdo Dupla: uma teoria que entende a cogni¢do como a atividade de dois
sistemas simbdlicos independentes e parcialmente conectados. Uma parte processa
informacgdes verbais e a outra ndo verbais;

* Diferencas Individuais: no contexto de visualizacdo de software esta teoria diz que dife-
rencgas mensuraveis em habilidades pessoais e estilos vao levar a diferentes performances
no uso de solucdes de visualizagao de software;

* Construtivismo Cognitivo: esta teoria afirma que nio hd conhecimento absoluto, pois
os individuos constroem seu préprio conhecimento através de experiéncias subjetivas
no mundo.

Dentre estas, os resultados obtidos sobre a efetividade de cada teoria demonstraram que
o Construtivismo Cognitivo foi mais efetivo que as demais como € possivel observar na Figura
2.18.

Cognitive

[}
Constructivism 1%

Individual
Differences

m Significant Result

J Non-significant Result

Dual-Coding

Epistemic
Fidelity

Theory of Effectiveness

30%

T T T T T T

0 2 4 6 8 10 12 14 16

T 1

Experimental Results
Figura 2.19: Efetividade dos Softwares por Teorias. (Hundhausen et al., 2002)
Quanto aos métodos de avaliacao utilizados pelos trabalhos em questao, 22 optaram por

aplicar questiondrios nas turmas que participaram do experimento, utilizando ou nao os software.
Parte das pesquisas aplicaram antes do experimento e posteriormente 0 mesmo, enquanto alguns
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realizaram o teste somente ao fim do experimento. Dentre estas duas abordagens, a Figura
2.19 demonstra que a diferenca no periodo de aplicacdao das avaliages apresenta resultados
divergentes quanto a significancia dos software aplicados ao influenciar no desempenho dos
alunos.

Pre- to Post-
Improvement

M Significant Result

1 Non-Significant Result

Post-Test
54%

Method of Measuring Learning

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Experimental Results

Figura 2.20: Efetividade dos Softwares por Métodos de Avaliacdo. (Hundhausen et al., 2002)

Com estes dados os autores explicam que € possivel que a aplicacao de testes antes
e depois do experimento seja realmente mais efetiva, supondo-se que os software realmente
causem impacto nos alunos. Contudo, seria precipitado afirmar isto com uma quantidade de
dados tdo reduzida, assim como fazer qualquer afirmacao, como a coletada pelos educadores e
demonstrada no comeco da sessao.

O que os estudos demonstram quanto a avaliacdo da efetividade dos algoritmos
animados €, sim, que a teoria do cognitivismo construtivista € a mais aceita na drea, porém
os demais resultados ndo parecem ser capazes de afirmar contundentemente a efetividade dos
algoritmos animados no processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, Hundhausen e seus
colegas concluiram que a correlacdo do nivel de engajamento dos alunos com as animagdes e 0s
melhores resultados em sala de aula existe, e propostas dentro da drea de algoritmos animados e
visualizacdo de algoritmos precisam engajar os alunos ativamente no processo, capturando sua
atenc¢ao.

Estudos que abordam o engajamento dos alunos ganharam forca, como revisdes de
literatura ao longo da tltima década demonstram (Shaffer et al., 2010) (Al-Sakkaf et al., 2019). A
revisdo mais recente (Al-Sakkaf et al., 2019) faz relacoes diretas do engajamento com a melhora
do aprendizado e motivagdo dos estudantes segundo a literatura mais recente. Junto disto, os
software de visualizacdo parecem carecer desta capacidade de engajamento, consequentemente
afetando o resultado final do aprendizado, pois quando engajados o aprendizado dos alunos é
melhor (Hosseini et al., 2016).

Tendo como base a tese de que as tecnologias de visualizacdo teriam pouco valor
educacional se nao se atentassem ao engajamento ativo dos alunos no processo, Naps e demais
pesquisadores (Naps et al., 2002) chegaram a desenvolver uma nova taxonomia. Denominada
Taxonomia de Engajamento, seu objetivo era definir o grau de interatividade do software com o
aluno, através de 6 niveis diferentes, sendo estes: sem visualizacdo, visualizando, respondendo,
mudando, construindo e apresentando. Os desenvolvedores da teoria acreditam que quanto
mais engajamento houvesse, e de formas diferentes ao longo do processo, melhores seriam
os resultados do aprendizado dos alunos. Fora esta taxonomia, outras surgiram ao longo dos
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anos, como a Taxonomia de Engajamento Estendida (Myller et al., 2009) que propde uma
versao mais abrangente da Taxonomia de Engajamento original, e a Taxonomia De Engajamento
Bidimensional (Sorva et al., 2013), inserindo uma nova perspectiva as taxonomias anteriores,
considerando a sensac¢do e pertencimento do aluno em relagdo ao contetido do software, como
quando ele mesmo constréi a animacao durante o processo.

Segundo os 58 artigos reunidos por Al-Sakkaf e seus colegas (Al-Sakkaf et al., 2019),
a taxonomia mais utilizada nos dltimos anos ainda € a original(Naps et al., 2002). Dividindo
espaco com trabalhos que se fundamentam nas teorias educacionais construtivistas, que como o
meta-estudo (Hundhausen et al., 2002) afirmou uma década mais cedo, ainda sdo predominantes
nesta drea de estudo. Junto disto, teorias da drea da psicologia relacionadas a motivagao também
ganharam espaco, ao abordar o engajamento como o objetivo principal destes software.

Além disto, a ultima revisao da literatura (Al-Sakkaf et al., 2019) estabelece atributos
que se relacionam diretamente com o engajamento do software, dando uma perspectiva de quais
pontos um software de visualizacdo deve se atentar ao buscar o engajamento dos alunos, sendo
eles:

e Estética: referindo-se ao visual do software e seus componentes;

* Apelo Afetivo: a reagdo emocional em relacdo ao software, que encoraja o aprendizado.
Diz respeito também ao quao imerso o aluno estd no software;

* Desafio: O desafio das atividades deve ser adaptado as capacidades do estudantes;
e Feedback Imediato: O feedback € um fator essencial para manter a atencao do aluno;

* Motivacdo Intrinseca: Os estudantes se tornam intrinsecamente motivados quando
o software proporciona através de seu ambiente competéncia, autonomia, empatia e
proposito;

* Motivagao Extrinseca: Definida pela performance externa ao software, como a pontuacao
e uma avaliag¢do posterior;

* Controle Percebido: Quando o estudante tem a possibilidade de decidir como interagir
com o sistema;

* Baixa Carga Cognitiva: Garantir que o estudante ndo seja sobrecarregado de informacdes,
o que pode causar ele a abandonar o software ou sistema;

e Interagdo Social: Permitir que os estudantes interajam entre si durante o aprendizado.

Por fim, Al Sakkaf e seus colegas afirmam a importancia de que os projetos na area de
visualizagao de software estejam bem fundamentados pedagogicamente, ja que hd uma correlacio
direta entre esta fundamentacdo e o engajamento final dos alunos.

2.7 PIXEL ART

A parte visual de um jogo, seja ele educacional ou ndo, pode ser abordada de diversas
formas, seja através de 3 ou 2 dimensdes, estilos de desenhos e animagdes diferentes ou tecnologias
que sdo empregadas. Dentre estes meios, uma técnica de ilustragdo e animacao existente €
a Pixel Art: um tipo de ilustragdo em duas dimensdes em que cada pixel inserido € visivel,
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diferindo-se até mesmo de imagens digitais em baixa resolucdo, pois nesta técnica cada pixel na
tela € colocado intencionalmente em sua posi¢ao (Silber, 2016).

Utilizado em jogos das décadas de 1980 e 1990 a principio, a técnica de ilustracao
ganhou espaco pelas facilidades técnicas de produgdo e tamanho reduzido dos arquivos, que se
encaixava nas limitacdes técnicas do periodo. Atualmente, apesar do poder de processamento
abundante e muitas outras técnicas de ilustracdo no mercado, a Pixel Art ainda se mantém
relevante. [lustracOes e animagdes construidas com a técnica sdo atemporais, pois ndo perdem
qualidade ao longo do tempo (Silber, 2016).

Alguns jogos recentes que utilizam tais técnicas sdo: Ikenfell na Figura 2.21, Hyper
Light Drifter, Undertale e Blaphemous.

Figura 2.21: Ikenfell.(Games, 2020)

2.8 MODELO DE ACEITACAO DE TECNOLOGIA - TAM

Nas ultimas décadas o crescimento da drea de tecnologia da informagdo e informética
passou a influenciar significativamente o dia a dia de organiza¢gdes com a inser¢ao de software
nestes ambientes, seja no trabalho, estudos, pesquisas e afins. Com isto, a partir da década de
1990 pesquisas na drea de avaliacdo da receptividade de software se intensificaram (da Silva
et al., 2009).

Apesar de os avangos tecnoldgicos dessas novas tecnologias poderem apresentar
beneficios aos processos que ocorrem nestes ambientes, € um desafio definir a qualidade do
software desenvolvido. Mesmo quando boas praticas de desenvolvimento sdo seguidas, € dificil
medir a eficdcia dos sistemas entregues e a percep¢do dos usudrios em relagdo ao software
desenvolvido. Portanto, compreender e ser capaz de medir a aceitagdo destes software é um
desafio.

Dentre as propostas que surgiram ao longo dos anos, Davis (Davis, 1989) desenvolveu
0 Technology Acceptance Model (TAM), também conhecido como Modelo de Aceitacao de
Tecnologia. (Davis, 1989) que se tornou um dos mais aceitos e utilizados no meio (Dillon e
Morris, 1996) (da Silva et al., 2009). Proposto em 1989, ele € uma adaptacdo de um modelo
anterior chamado de Teoria da Acdo Racionada (TRA), e busca obter medidas que possam
predizer e explicar a utilizacdo de um novo sistema pelo ponto de vista do usudrio (Davis, 1989).
Para estabelecer estas medidas o método TAM estabelece construtos que sao responsaveis pela
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percepcao do usudrio em relac@o ao software. O diagrama do modelo demonstrado na figura
2.22 possui estes construtos e suas relacoes.

Utilidade
Percebida
A
Y _ Y
Variaveis | > FaC|I\d§de A’ﬂtyde em | > Intengdo >  Usoreal
externas Percebida relagdo ac uso de uso

Figura 2.22: Modelo de Aceitag@o de Tecnologia (Saleh, 2004)

Utilidade Percebida é o grau em que cada pessoa acredita que o sistema proposto ird
facilitar seu trabalho e melhorar seu desempenho. A utilidade acaba por ser relevante pois melhor
desempenho no trabalho costuma ser uma boa pratica que proporciona beneficios futuros as
pessoas (Davis, 1989).

Facilidade Percebida se refere ao grau que a pessoa considera que utilizar o sistema
é livre de esforco. Esforco, neste caso, seja recursos desempenhados para utilizar o software,
sejam estes fisicos, mentais ou morais. Neste caso, sistemas com facilidade percebida maior
tendem a serem melhor aceitos pelos usudrios (Saleh, 2004).

Segundo os experimentos de Davis a utilidade e facilidade percebida influenciam na
atitude em relacdo ao uso do software, que ird definir se o sistema serd bem aceito ou nao, pois a
Intencdo de Uso € diretamente influenciada pela atitude e € a caracteristica fundamental para
definir se o sistema serd usado e bem aceito.

Uma extensao do modelo de aceitacdo de tecnologia foi proposta nos anos seguintes.
Segundo os autores (Mathieson et al., 2001) existem situacdes em que uma série de recursos
disponiveis, ou ndo, influenciam na intencao de uso dos sistemas, pois podem restringir as
possibilidades de utilizag@o pelo usudrio. O novo modelo proposto é demonstrado na figura 2.23.

Utilidade
> Percebida
A
. Y Y
Variaveis | Facilidade ) Afitude em | Intengao )
externas | ™ Percebida relagéio ao uso ot de uso P Usoreal
A i A

Recursos |
Percebidos

Figura 2.23: Extensdao do Modelo de Aceitagdo de Tecnologia (Saleh, 2004)

Neste modelo € adicionado o construto Recursos Percebidos, que representa uma
lista de elementos que podem ser considerados pelo usudrio recursos tanto pessoais quanto
organizacionais que influenciam em sua atitude e inten¢do e uso. Entre estes estdo habilidades
pessoais, hardware, software, dados, documentacao, assisténcia humana e tempo (Mathieson
et al., 2001).

Por fim, este € um modelo comportamental, podendo abordar somente sobre questdes
relacionadas a percepcao do usudrio em relagc@o ao uso do sistema. Os construtos desenvolvidos
devem sempre buscar obter opinides pessoais em relacdo ao software, mesmo quando estas ndo
sejam diretamente um individuo em especifico, como o caso de institui¢cOes ou terceiros (Saleh,
2004).
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2.9 CONSIDERACOES

Na Secao 2.3 foi apresentado o conceito de algoritmo animado e a motivagado por tras do
comego dos estudos na drea. Estes que foram motivados pela alta capacidade de processamento
que as mdiquinas tinham na época. Essa capacidade de processamento grafico € ainda mais
evidente hoje em dia com tantas tecnologias voltadas ao processamento grafico, como o0s jogos o
fazem.

Neste periodo, onde vdrias tecnologias surgiam no ambito visual, solucdes diferentes
despontaram tentando fazer uso de elementos visuais para o ensino de computacdo, contudo s6
uma pequena drea se atribuiu aos algoritmos, principalmente os algoritmos animados. Definindo-
se os algoritmos animados e suas possibilidades, uma gama de possibilidades se abriu, com
capacidades promissoras de auxiliar alunos e programadores a entender, consertar e desenvolver
algoritmos.

Diversas abordagens surgiram ao longo dos anos e preocupagdes com os métodos de
aplicacao da tecnologia, seja ela em uso ativo ou passivo. Além disso a qualidade das animacdes
e transi¢Oes também foi colocada em pauta, com paradigmas de desenvolvimento de linguagens
animadas sendo desenvolvidos, em busca de facilitar o desenvolvimento de animac¢des enquanto
as deixavam mais eficientes e suaves.

Contudo, quando observamos os software ja desenvolvidos na Secao 2.4, € evidente
a diferenca entre os anseios dos desenvolvedores em relag@o as caracteristicas do software e a
realidade do periodo. Apesar de desejar-se animagdes suaves e claras, que demonstrassem nao sé
as estruturas de dados como a atuagdo da semantica do algoritmo, as tecnologias e capacidade
das maquinas da época ndo atingiam o potencial pleno desejado. Apesar de paradigmas terem
sido criados para o desenvolvimento mais 4gil de anima¢des mais suaves (Stasko, 1990b), a
sua aplicacdo ainda era dificil. Os sistemas possuiam gréficos simples que se utilizavam de
formas geométricas, varios deles incapazes de atualizar-se em tempo real, e aqueles que o faziam,
necessitava de momentos especificos para atualiza¢do da animacao.

Questdes técnicas acabavam por limitar os software a representacdes cldssicas das
estruturas de dados e algoritmos, potencialmente dificultando a obtencao de resultados expressivos.
Na sec¢do 2.6 foram acompanhados estudos sobre a eficicia dos algoritmos animados no ensino,
que demonstraram a duivida sobre a eficdcia da técnica. Contudo, vérios destes trabalhos
encontraram barreiras em tépicos que os educadores levantaram como problemas da tecnologia.
Estes sdo a dificuldade e tempo elevado necessdrio para o desenvolvimento de animagdes, além
da dificuldade de encaixar o contetido na grade curricular dos cursos.

Sabendo deste histdrico e dos avancos até entdo feitos, e que somente replicar o que
foi feito no passado com melhor qualidade de imagem ndo seria suficiente, mesmo com 0s
conhecimentos obtidos através dos trabalhos que promovem o engajamento dos estudantes, a
secdo 2.1 apresenta o conceito da Teoria de Cognicao Situada. Esta que ndo foi utilizada como
fundamentacdo do desenvolvimento de um software de algoritmos animados ou visualizacao de
software na literatura demonstrada. A teoria, ao contrario das abordagens fisicas e cognitivas
utilizadas pelas solugdes predecessoras, considera que a construcao do conhecimento se d4 pela
interacdo constante do individuo com o conhecimento e seu contexto, € apresentou um novo
paradigma relevante a ser considerado no processo educacional.

Por outro lado, notou-se a capacidade destas solu¢des em promover o interesse dos
alunos pelos conteudos e, ao longo dos anos, apesar de uma diminui¢do de trabalhos especificos
de algoritmos animados, a drea de visualizacdo de software em geral cresceu, apresentando novas
solu¢des com o enfoque na promog¢do do interesse dos alunos. Trabalhos mais recentes abordados
na secdo 2.5 demonstram diversas solu¢cdes que mesmo que nao se enquadrem nas defini¢des de
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algoritmos animados especificamente, demonstram técnicas e solugdes novas que avangaram os
estudos na drea e utilizaram-se de novas tecnologia hoje disponiveis, com conhecimentos que
também sdo relevantes para a drea de algoritmos animados especificamente.

Portanto, ao utilizar esta teoria cognitiva como um pilar do uma solucao de algoritmos
animados e uni-la com a capacidade de contextualizac@o que os visuais de um jogo € capaz de
proporcionar, € possivel abordar os algoritmos animados de um ponto de vista que combina a
representacdo visual e teoria cognitiva ainda inédita para a drea, buscando atingir resultados
melhores do que as pesquisas de algoritmos animados realizadas previamente.

Esta abordagem a ser demonstrada no capitulo 3 trata-se de interagir com os conheci-
mentos prévios de mundo do aluno e seu dia a dia ao transformar os conceitos de algoritmos e
programacdo em um mundo ficticio, mais familiar e préximo aos seus conhecimentos, utilizando
de elementos da cultura e dia a dia destes alunos na representacdo das animagdes.

Ja visando atingir este objetivo, a conceituacdo da arquitetura de von Neumann é
importante, pois embasa os fundamentos da execu¢do dos algoritmos e consequentemente
qualquer contextualizacdo que venha a ser proposta durante o processo da animacdo dos
algoritmos. Para desenvolver esse processo de animagdo, o breve historico e aplicac@o da técnica
de pixel art € importante, pois ndo s6 demonstra como o método de ilustracao funciona, como
também demonstra o quao atual ele ainda permanece, apesar de seus visuais aparentemente
datados. Este fator que € importante quando se trata de manter a aten¢@o do aluno.

Ap6s este levantamento, € reconhecido desde cedo o potencial dos algoritmos animados.
A possibilidade de conectd-lo com uma nova abordagem cientifico cognitiva e representagao
visual pratica e atual € promissora o suficiente para que seja desenvolvida e avaliada, de forma a
talvez atingir resultados melhores do que os apresentados até 0 momento na literatura.
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3 DESENVOLVIMENTO DA SOLUCAO DE ALGORITMO ANIMADO

Ap6s o levantamento realizado no capitulo 2 dos conceitos relevantes para esta dis-
sertacdo, é possivel encaminhar-se para o que € a proposta de solucdo do problema, ou seja,
como usar de algoritmos animados de forma contextualizada para melhorar o processo de
ensino-aprendizagem de algoritmos e programacao. Portanto, este capitulo aborda a proposta
de solucdo de algoritmos animados embasada na teoria da cognicdo situada que tem o nome
de Core Inc. e seu processo de desenvolvimento, com diagramas e documentos gerados no
desenvolvimento do Core Inc., além das telas e funcionalidades mais relevantes.

3.1 CORE INC.

O Core Inc. € um software de algoritmos animados que usa como base para sua
construcdo a teoria da cognicdo situada demonstrada na sec¢do 2.5 e voltado para o uso no
ambiente de sala de aula, com alunos que estdo nas primeiras semanas de aula de algoritmos e
programacdo. Desenvolvido de maneira a seguir os preceitos da teoria cognitiva selecionada e se
utilizando de caracteristicas visuais de jogos digitais o Core Inc. tem como objetivo apresentar
aos estudantes nos estdgios iniciais do aprendizado de algoritmos e programacao o funcionamento
dos algoritmos desenvolvidos em sala de aula de acordo com o ciclo de instru¢do da arquitetura
de von Neumann, esta apresentada na se¢ao 2.6. Arquitetura esta que foi considerada como base
fundamental da solugdo pela importancia nas disciplinas de algoritmos ministradas para alunos
que estao ingressando no curso de ciéncia da computacdo da Universidade Federal do Parana
(UFPR) nas disciplinas de algoritmos e programacao e pela aplicacdo ainda atual de seu ciclo de
instrucdo em maquinas contemporaneas.

Para buscar alcangar uma proposta que interaja com o conhecimento prévio de mundo
do aluno e o seu dia a dia o Core Inc. transforma os conceitos de algoritmos e da mdquina de
von Neumann em um mundo ficticio, onde o computador foi transformado em uma empresa de
nome Core Inc. como demonstrado na logo da figura 3.1 e um desenho da a mesma na figura 3.2,
cada componente da arquitetura foi antropomorfizado em um funciondrio desta empresa. Estes
personagens tomam inspiracdes em elementos do dia a dia dos alunos e da cultura a sua volta,
com referéncias diretas a filmes, seriados, desenhos e afins.
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Figura 3.1: Logo Core Inc. O Autor

Figura 3.2: Ilustragdo Empresa Core Inc. O Autor

O elenco de personagens do Core Inc. é composto de quatro personagens que representam
componentes da arquitetura de von Neumann, sendo eles: Unidade de Controle, Barramento de
Memoria, Unidade Légica e Aritmética, Barramento de Entrada/Saida de Dados. A personagem
Lucy, que representa a unidade de controle é demonstrada na figura 3.3 com seu nome, histdria,
inspiragdes e representacdo visual em forma de retrato e animagao, seguida da apresentacao da
personagem Ursula na figura 3.4, esta uma antropomorfizacio da Unidade Légica e Aritmética.
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Na figura 3.5 o personagem M3MO retrata o barramento de memdria e por tltimo na figura 3.6 o
personagem Bus representa o barramento de entrada e saida de dados.

LULCY Core Inc.

linidade de Controle

Lucy Foi @ primeira na sua turma de
cadetes no departamente de Unida-
des de Controle. Um prodigio na em-
presa, Lucy € capaz de gerenciar
unidades de processamento de
grandes capacidades com agilidade
sem igual. Suas gualidades junto de
sud ambicdo a tornou 3 candidata
ideal para coordenar a CPU do pro-

Lider Nata grama de Auditoria do Usvario.

Determinada

Responsduel
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EFFect 2 Beth - The Oueen’s Gamhit Pertisia - IkenFell

EDI - Mass

Figura 3.3: Personagem Lucy. O Autor



URSLLA

Unidade Ldgica e Aritmetica

A

Sl

Timida
Inteligente
Sensitiva

Observaches:

Core Inc.

Ursula desmonktrava aptidéo ans ni-
meros desde gue saiv do bergo,
aprendeu 3 resolver @ eguacédo de
Bhaskara antes mesmo de Falar.
Pouco antes de passar no exame de
gdmissén das Unidades Logicas e
Aritméticas desenuoluey  seus
bracos, apelidados carinhosamente
de Bits. Timida, ela ndn sai muito de
sug estacdo, mas calcula mais

rdpido do gue gualguer outra ULA da
Core Inc.

s bracos superiores se esticam, buscando o i |

conteido dos registradores.

lirsula - A Pequena Sereia

W
¥
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Margaret Hamilkon Dlivia Octavius - Aranhaverso

Figura 3.4: Personagem Ursula. O Autor

50



Marng

Earramento de Memdria

ConFiduel
Metddico
EFicaz

\\ Core Inc.

M3MA Foi criado em uma Familia bra-
dicional dentro da Core Inc. Seus an-
ceskrias jd Faziam o controle de me-
midrias desde os primeiros anos de
empresa. Seguindo os passos de
sesu predecessores, M3MB assume
com orgulho e espantosa eficiéncia
o mesmo cargo. Sew perfil trabalha-
dor e exemplar Fez dele a opcéo
ideal para o programa de Auditoria
do Usvario, mesmo gue ainda L&o
novo.

= |
o
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0 Gigante de Ferro  Julius - Todo Mundo Odeia o Chris Robi - Trés Robos

Figura 3.5: Personagem M3MO0. O Autor
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Earramento Entrada/Saida

Caracteristicas
Ueloz

Forte

Imprevisivel

Uisual na Animacao

Referencias

Familia Blue - Rio 2

Core Inc.

Histdria

Bus 8 uma nova tecnologia guando
se trata de transporte de dados.
Oriundo dos estudos em animais de
pstimacén robdticos descobriv-se
Que o passaro @ muito mais rapido e
Forte do gue os Funciond@rio gue kra-
balhauam no departamento de bar-
ramentos. Contudo, sua imprevisibi-
lidade causa temores, sua posicdo
no programa de Auditoria do Cliente

8 o0 primeiro teste de Bus para
ocupar uma yaga Fixa na Core IncC..

Arara Rzul

Figura 3.6: Personagem Bus. O Autor

3.2 CONSTRUCAO DA CONTEXTUALIZACAO
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O primeiro passo no desenvolvimento do Core Inc. foi a decisdo de como os elementos
de jogos e a contextualizacao seriam utilizados para representar o ciclo de instru¢ao de von
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Neumann através das animacdes do software de algoritmos animados. Portanto, esta secdo é
responsdvel por demonstrar o primeiro passo no desenvolvimento da solu¢cao de algoritmos
animados contextualizada, que € a defini¢cao de como sua contextualizac¢io foi desenvolvida até
chegar ao mundo e personagens apresentados na sec¢ao 3.1.

Para tornar o aluno parte do contexto do contetido € necessdrio inseri-lo no mesmo
universo que este, estabelecendo uma relagiio social com o seu dia-a-dia e cultura. E necessdrio
que ele acredite fazer parte de seu contexto social e que as funcionalidades que ele possua a
disposi¢do, sejam as ferramentas para que o aluno interaja com este contexto. Neste caso os
comandos da linguagem de programacgao e os componentes que compde a arquitetura de von
Neumann sao as ferramentas de interagao.

Inicialmente, entendeu-se que aplicar um contexto ao ensino de algoritmos que apresente
pontos em comum entre todas as instru¢des que serdo abordadas pela proposta ndo € trivial,
ainda mais fazé-lo utilizando somente cendrios realistas, até porque tais situagdes nem mesmo
sdo conhecidas por estudantes de primeiro periodo destes cursos, que acabaram de entrar em sala
de aula e estdo familiarizando-se com o desenvolvimento de software.

Para que o ambiente proposto pelo Core Inc. possa se integrar de maneira natural ao
contexto do aluno € necessdrio que haja uma relacdo com os conceitos do mundo real em que o
aluno estd familiarizado. Portanto, o objetivo foi estabelecer um contexto ficticio que promova
o interesse do aluno pelo Core Inc. a0 mesmo tempo que possua caracteristicas suficientes do
contexto atual dos alunos em seu cotidiano e cultura.

Optou-se por utilizar a abordagem que os jogos utilizam comumente para contextualizar
suas mecanicas, que no caso da solucdo desta dissertagdo sao as animacoes dos algoritmos.
Este método parte do principio que um mundo com locagdes e personagens ficticios € criado,
justificando as a¢des do jogador dentro daquele mundo.

Contudo, somente criar um mundo ficticio sem o minimo de cuidado com sua histéria
pode afastar o aluno, seja pelo mundo ser desinteressante ou até mesmo estranho demais,
tornando-o nao relaciondvel e afetando diretamente o objetivo de contextualizar a animagao.

Uma técnica para manter o equilibrio na criagdo desses mundos € o Triangulo da
Esquisitice (Rogers, 2016) da figura 3.7. Rogers desenvolveu este triangulo com o objetivo de
controlar o qudo estranho a histéria de um jogo pode se tornar, algumas vezes tao estranha ao
ponto de confundir o publico e fazer com que ele perca o interesse. Para evitar que a histdria se
torne tdo estranha ou esquisita, como diz o nome do tridngulo, sdo definidos 3 pilares que devem
ser levados em conta:

* Os personagens da historia;
* As atividades que esses personagens realizam;

* O mundo em que estes personagens se encontram.

Segundo Rogers, o importante € que sua histdria nunca subverta para longe da realidade
mais de um destes vértices, pois corre-se o risco de alienar o publico. Ele cita exemplos de
histérias que seguem esta regra ao longo dos anos, como O Mdgico de Oz, que subverte seus
personagens e visuais, mas suas motivagdes, emogdes e o cendrio de fantasia ja era comum e
préximo a realidade dos leitores mesmo em 1900.
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Pergsonagens

€sqguigitice

Atividades Mundo

Figura 3.7: Tridngulo da Esquisitice (Rogers, 2016)

Obedecendo o triangulo da esquisitice de Rogers, a seguinte narrativa foi criada com o
objetivo de contextualizar a animagdo de algoritmos:

* Mundo: A empresa Core Inc. € localizada dentro de um mundo em que os componentes
do computador foram antropomorfizados, portanto, seus funciondrios executam a
tarefa de receber instrucdes de uma entidade chamada Cliente, este sendo o usudrio, e
executd-las.

* Personagens: A Core Inc. € composta por quatro funciondrios. Cada um deles fazendo
alusdo direta aos seguintes componentes: Unidade de Controle, Unidade Ldégica e
Aritmética, Barramento de Memoria, Barramento de Entrada e Saida de Dados.

* Atividades: Estes personagens irdo executar as ordens de seu cliente de acordo com o
ciclo de execugdo de instru¢cao de von Neumann.

Portanto, o mundo criado para contextualizar as animagdes € o que foi subvertido, criando
uma realidade ficticia dentro da unidade central de processamento da mdquina, responsavel
pela execugdo do algoritmo e saindo de uma realidade préxima dos alunos quando veem esse
conteddo em sala de aula. Porém, ainda que subvertido, uma preocupacgado adicional foi tomada
na decisdo da representacao desta fabrica, para que a relacdo dos alunos com a tela da animagao
seja o mais familiar possivel. Portanto, decidiu-se por manter a animag¢ao somente com uma tela,
representando concisamente todas as partes da fabrica, como demonstrado na figura 3.8.
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Figura 3.8: Cendrio Core Inc.

A caracterizacdo da fibrica estabelece elementos que facam sentido tanto no contexto do
Core Inc. quanto no mundo real e contexto cultural dos alunos, fazendo alusao a itens do cotidiano
ou familiares em nossa cultura, como esteiras, mesas, pacotes de entrega e computadores. A
relacdo entre os desenhos em pixel art e os reais é demonstrado na figura 3.9.
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Figura 3.9: Relagdes de Objetos com Contexto

Além disso, os pacotes de entrega localizados na parte inferior da tela, onde € localizada
a memoria, possuem tamanhos e formatos diferentes de acordo com o tipo de varidvel declarada,
como € detalhado na figura 3.10. Neste caso levou-se em conta no design o tipo de dado que
cada varidvel armazena e o espaco em bits que cada uma ocupa em memoria.

Figura 3.10: Tipos de Pacotes de Entrega (Varidveis)

Ja os personagens da fabrica fazem alusdo direta a elementos previamente conhecidos
conceitualmente pelos alunos quando apresentados a arquitetura de von Neumann previamente
na disciplina. Ainda levando em conta a contextualizacao destes personagens, a caracterizagcao
de cada um deles faz referéncias a personagens e conceitos familiares ao dia a dia dos alunos,
com aparéncias e personalidades familiares a obras audiovisuais populares, como rob0s, pessoas
e personagens famosos, como foi demonstrado nos perfis dos personagens na secao 3.1.

Por ultimo, as atividades executadas neste ambiente e por estes personagens nao €
estranha ou fora de contextualizacdo ao ambiente da animac¢do e do conteido em sala de aula,
devido ao fato de que estas serdo a execucao do préprio algoritmo que o aluno elaborou, e sua
demonstracao € dada seguindo os sete passos do ciclo de instru¢cdo de von Neumann.

Conhecendo o contexto para a animacao, agora € possivel descrever como as funcionali-
dades ao redor da animacao interagem com a mesma, quais sao seus requisitos funcionais e nao



57

funcionais, quais sdo os comandos a serem animados e como as proprias animacdes funcionam
passo a passo para cada tipo de instrucgao.

3.3 ANALISE ESSENCIAL

Os requisitos definidos foram estabelecidos para atender as expectativas de um software
de algoritmos animados segundo a literatura pesquisada no capitulo anterior, habilitando o Core
Inc. a executar estas funcdes essenciais e reforcar as caracteristicas que funcionaram em outros
softwares correlatos enquanto minimiza os problemas encontrados na literatura.

Os requisitos da tabela 3.1 sdo essenciais para caracterizar o Core Inc. como um
software de algoritmos animados, pois definem a animagdo de um programa ou cédigo fonte em
especifico, ao possibilitar o aluno digitar de forma autdnoma seu préprio cédigo para ser animado,
sem que seja necessdria uma capacitacdo extensa para a utiliza¢do do software, reduzindo a
necessidade de assisténcia constante do professor.

Buscando as caracteristicas ativas das abordagens de algoritmos animados, capazes
de obter melhores resultados em sala de aula, os requisitos da tabela 3.2 foram estabelecidos
para permitir interatividade constante do aluno com a animacao, permitindo que o aluno leve o
tempo que for necessdrio para observar a fazer anotagcdes com as animagdes, 20 mesmo tempo
que obtém informagdes adicionais dentro da animacao caso interaja com a mesma, incentivando
a interagdo.

O ultimo requisito funcional da tabela 3.3 € essencial para a solucdo devido as
caracteristicas de contextualizacao que o Core Inc. propde. Este requisito introduz inicialmente
ao contexto do software, dando uma explicacdo prévia dos elementos ficticios que serao
apresentados na animacao posteriormente, enquanto busca promover o interesse do usudrio
exibindo o mundo, personagens e atividades criados na secao anterior.

Abaixo sao listados os requisitos funcionais justificados junto de suas caracteristicas
ndo funcionais:

Tabela 3.1: Codificar

F1 - Codificar

Descrig¢ao: O usudrio deverd ser capaz de digitar seu c6digo em um campo texto dedicado
para esta funcgdo.

Requisitos Nao Funcionais

Nome Restri¢ao

NF 1.1 — Suporte para Web O campo de texto serd compativel com as
tecnologias mais bdsicas WEB (html, css,
javascript).

NF 1.2 — Linguagem suportada E esperado que os cédigos digitados sejam
na linguagem Pascal.

NF 1.3 — Extensao por Tag Ao chamar a tag no cédigo html da pagina
web o campo de texto aparece.
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F2 - Escolher Animacao

Descrigcao: O usudrio deverd ser capaz de marcar as linhas que deseja ver animadas ou ver
o cédigo completo animado.

Requisitos Nao Funcionais

Nome Restricao

NF 2.1 — Icone de marcagao As linhas marcadas para serem animadas
devem receber um circulo azul na lateral
esquerda, antes do codigo da respectiva
linha.

NF 2.2 — Animacao Completa No topo da caixa de texto um botao azul
com a op¢ao de animar o cédigo deve estar
disponivel.

Tabela 3.3: Pausar Animagao

F3 - Pausar Animacao

Descrig¢do: O usudrio poderd pausar a animagdo em certos momentos através do mesmo
botdo que executa a animag¢ao oupassando o mouse por cima da animacao.

Requisitos Nao Funcionais

Nome Restricao

NF 3.1 — Cor do botio O botdo deve ser da cor vermelha.

NF 3.2 — Texto do botao O botao de Executar deve trocar seu texto
para “Pausar” durante a execugao.

Tabela 3.4: Elementos de descri¢do

F4 - Elementos de descricao

Descricao: O usudrio poderd visualizar a descricao de alguns objetos da animacdo ao
passar 0 mouse sobre 0S mesmos

Requisitos Nao Funcionais

Nome Restricao

NF 4.1 — Posic¢ao do Texto Os textos com descri¢ao dos objetos apa-
receram ao lado direto da animacao.

NF 4.2 — Modo Pausado As descri¢oes devem ser exibidas mesmo
que a animagdo esteja pausada.
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Tabela 3.5: Animacgdo de Apresentacio

F5 — Animacao de Apresentacao

Descricao: Caso seja a primeira vez do usudrio utilizando o framework o software deve
recomendar ao usudrio assistir uma animacao introdutoria.

Requisitos Nao Funcionais

Nome Restricao

NF 5.1 — Verificar Usudrio Inédito Manter salvo no navegador um cookie in-
formando se o usudrio € novo ou nao.

NF 5.2 — Pular Animagao Caso deseje o usudrio pode pular a anima-
cdo introdutoria.

Para a execucdo da animacao do Core Inc. € importante que o framework possua os
dados sobre as varidveis em memoria, seus contetidos e alteracdes ao longo dos programas
submetidos, além de alertar sobre possiveis erros na codificacdo do programa. Desenvolver
tais ferramentas ndo € do interesse do Core Inc., que tem como objetivo animar os algoritmos
e ndo depurar o cédigo submetido, portanto o auxilio de um depurador externo € necessario
para agilizar esta etapa do processo, ao receber o c6digo do usudrio e devolver as informacdes
relevantes ao framework de animacdo. O Diagrama de Contexto da figura 3.11 demonstra
visualmente o fluxo destes dados de forma sucinta.

Dados_Execugdo

Core Inc.
Depuradores

Framework de
Algoritmos Animados

Cddigo

Figura 3.11: Diagrama de Contexto

A passagem do c6digo nio ser direta para os depuradores também € proposital, de modo
que causaria uma dependéncia indesejada com um depurador especifico caso houver o desejo de
troca de linguagem ou depurador utilizado. Portanto o cédigo € recebido e tratado pelo préprio
Core Inc., que selecionard seu médulo correto para a linguagem e depurador desejado, de acordo
com as configuragdes indicadas previamente pelo desenvolvedor.

Tal separagao também proporciona uma independéncia do médulo de animacao do
Core Inc., caracteristica considerada essencial por alguns dos trabalhos relacionados, listados na
secao 2.4 O Diagrama de Fluxo de Dados da figura 3.12 ilustra a separacdo das agdes dentro do
framework.
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D1. Linguagens D2.Tipos de
de Programacéo Depuradores

Linguajens Disponiveis Depuradores Disponiveis
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- - : 2. Tratar .
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Depuradores

3. Realizar
Animacdo

-Animacac 4 Dados Depuragic

Figura 3.12: Diagrama de Fluxo de Dados

3.4 ESTRUTURA DA ANIMACAO DE ALGORITMOS

Ao animar os algoritmos, ndo € somente necessario demonstrar a alteracao de fluxo e
modificacio dos dados contidos em cada varidvel, como considerar o contexto da animacao. Esta
contextualizacdo, como ja explicada anteriormente € uma das bases que fundamentam a proposta
e a Teoria da Cognig¢do Situada. Portanto o estilo cldssico com formas geométricas apresentado
em trabalhos correlatos ndo € mais o suficiente para atingir os objetivos desejados.

Com isto em mente criou-se um contexto identificdvel para a animagdo, com seu mundo
e personagens proprios, de forma a dar uma motivagdo e uma apresentacao visual da animacgado
mais proxima a contextualizagdo que os jogos educativos buscam.

Possuindo a contextualizac@o definida e também os requisitos do sistema, um protétipo
inicial de baixa fidelidade foi desenvolvido, este que teve como principal objetivo ser o mais
claro e direto possivel nas funcionalidades e interacdes do software. O protétipo é demonstrado
abaixo na figura 3.13.

@ |program contar_numeros; il Descriga
@®| vor cont, n:integer; Personagem Moével RI [ readto: I PCl cont:=1; -~
@®| begin mans i 45 it o bttt i, o
(4 read (n) ; N Instrugdes Entrada/Saida
O cont:=1; \\
® whien<>0do ‘ =
[ ) begin st s o0t o o2 io0s 06 A
(@) read (n) ;
[ ] cont:= cont + 1; Calcula e e s ——
O end, e
O| writeln (cont — 1) ; | ————
Olend. \
Personagem
Meméria @

Protétipo de Baixa Fidelidade

Figura 3.13: Protétipo de Baixa Fidelidade



61

Enquanto os campos de texto e botdes do protétipo sdo mais claros, possuindo um
grau alto de familiaridade com demais software web, a tela responsdvel pela animagdo nao é
autoexplicativa, pelo fato que uma imagem estatica nao € capaz de demonstrar a interacao dos
objetos durante a animagao.

A ideia por trds dos elementos contidos no retangulo cinza € aplicar um ciclo continuo
de animacgdes baseado na execucdo de instrucdo da arquitetura de von Neumann, demonstrada na
secdo 3.1 do texto. Baseado nesta arquitetura, busca-se demonstrar de forma contextualizada,
lidica e simples como o computador executa as instru¢des essenciais no principio do aprendizado
de algoritmos e programacao.

A decisao de selecdo das instrugdes relevantes a serem animadas foi baseada no livro
(Castilho et al., 2020) utilizado pelos docentes da disciplina de Algoritmos e Estrutura de Dados
I do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Parand (UFPR). Levando em
conta que a versao inicial do software usa a linguagem Pascal, as instrugdes selecionadas foram
as seguintes:

1. Inicio

* program "nome do programa"
2. Controle de Fluxo

e if then else
3. Declaracao

« CONST

e var
4. Entrada de Dados

¢ readln;

e read;
5. Saida de Dados

e writeln;
e write;
6. Expressoes Aritméticas
* Soma
* Subtracdo
* Multiplicagdo
* Divisdo
* Raiz quadrada
* Resto

7. Operadores Logicos

* Igual



Maior
Menor
Diferente
AND

OR

NOT

62

Com as instrugdes listadas, abaixo uma série de tabelas detalham como as animacdes se
comportam em execucao:

Tabela 3.6: Animacao Instru¢do program

Instrucao

program "nome do programa"

Sequéncia de Eventos

N Personagem | Interage com | Descri¢ao
1 - - Tela preta com o sistema inicializando o Core
Inc. com o o nome do programa.
Tabela 3.7: Animacao Instrucdo if then else

Instrucao | if then else

Sequéncia de Eventos

N Personagem | Interage com Descri¢ao

1 Lucy Painel de Instrucao | Caminha até o painel de instru¢do, coleta
a instrucao modificando o HUD em PC e
IR.

2 Lucy Painel de Memoéria | Caminha até o painel de memdria e solicita
as varidveis necessdrias.

3 M3MO Pacote da Varidvel | Coleta os pacotes solicitados e coloca na
esteira.

4 Lucy Pacote da Varidvel | Coleta os pacotes da esteira.

5 Lucy Registradores Insere os pacotes nos registradores.

6 Ursula Registradores Pega o conteido dos registradores e veri-
fica se é verdadeiro ou falso.

7 Lucy Painel de Instrucdo | Caminha até o painel e seleciona verda-
deiro ou falso.

8 Lucy Painel de Instru¢do | Fim da sequéncia, inicia-se proxima ani-
macao.




Tabela 3.8: Animacga@o Declaracio
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Instrugdo | Declaragdo

Sequéncia de Eventos

N Personagem | Interage com Descricao

1 Lucy Painel de Instru¢do | Caminha até o painel de instrucao, coleta
a instrucao modificando o HUD em PC e
IR.

2 Lucy Painel de Memoéria | Caminha até o painel de memdria e solicita
as varidveis necessdrias.

3 Lucy Painel de Instru¢do | Fim da Sequéncia. Inicia-se proxima ani-

macao.

Tabela 3.9: Animacgao Entrada de Dados

Instrugdo | Entrada de Dados

Sequéncia de Eventos

N Personagem | Interage com Descricao

1 Lucy Painel de Instrucao | Caminha até o painel de instru¢do, coleta
a instru¢cdo modificando o HUD em PC e
IR.

2 Lucy Painel de Memoria | Caminha até o painel de memoria e solicita
as varidveis necessdrias.

3 M3MO Pacote da Varidavel | Coleta os pacotes solicitados e coloca na
esteira.

4 Lucy Pacote da Variavel | Coleta os pacotes da esteira.

5 Lucy Solta pacotes na Entrada/Saida e chama
Bus.

6 Pacote de Varidvel | Carrega pacotes para saida.

7 Pacote de Varidvel | Retorna pacotes apds inser¢ao de dados.

8 Lucy Pacote de Varidvel | Coleta o pacote da mesa de entrada/saida.

9 Lucy Painel de Memoria | Entrega pacote na esteira da memoria..

10 Lucy Painel de Instru¢do | Fim da Sequéncia. Inicia-se proxima ani-

macao.




Tabela 3.10: Animacdo Saida de Dados
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Instrugdo | Saida de Dados

Sequéncia de Eventos

N Personagem | Interage com Descricao

1 Lucy Painel de Instru¢do | Caminha até o painel de instrucao, coleta
a instrucao modificando o HUD em PC e
IR.

2 Lucy Painel de Memoéria | Caminha até o painel de memdria e solicita
as varidveis necessdrias.

3 M3MO Pacote da Varidvel | Coleta os pacotes solicitados e coloca na
esteira.

4 Lucy Pacote da Varidvel | Coleta os pacotes da esteira.

5 Lucy Solta pacotes na Entrada/Saida e chama
Bus.

6 Pacote de Varidavel | Carrega pacotes para saida.

7 Pacote de Varidvel | Retorna pacotes apds exibi¢ao dos dados.

8 Lucy Pacote de Varidvel | Coleta o pacote da mesa de entrada/saida.

9 Lucy Painel de Memoria | Entrega pacote na esteira da memoria..

10 Lucy Painel de Instru¢do | Fim da Sequéncia. Inicia-se préoxima ani-
macao.

Tabela 3.11: Animacdo Operadores Logicos e Aritméticos

Instrucao \ Operadores Légicos e Aritméticos

Sequéncia de Eventos

N Personagem | Interage com Descricao

1 Lucy Painel de Instru¢ao | Caminha até o painel de instrucao, coleta
a instru¢cdo modificando o HUD em PC e
IR.

2 Lucy Painel de Memoria | Caminha até o painel de memoria e solicita
as varidveis necessdrias.

3 M3MO Pacote da Varidavel | Coleta os pacotes solicitados e coloca na
esteira.

4 Lucy Pacote da Varidvel | Coleta os pacotes da esteira.

5 Lucy Registradores Insere os pacotes nos registradores.

6 Ursula Registradores Pega o contetido dos registradores e rea-
liza a operagdo aritmética ou logica, devol-
vendo o resultado no registrador.

7 Pacote de Varidvel | Retorna pacotes apds exibi¢ao dos dados.

8 Lucy Pacote de Varidvel | Coleta o pacote da mesa de entrada/saida.

9 Lucy Painel de Memoria | Entrega pacote na esteira da memoria..

10 Lucy Painel de Instru¢do | Fim da Sequéncia. Inicia-se proxima ani-
macao.

A execugdo de tais instrugdes pode sofrer variacdes na animagao conforme o resultado
de algumas operacdes, assim como as proprias animagdes listadas se combinam de diferentes
formas na demonstracao de operagdes mais complexas. Contudo, o posicionamento claro de
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cada personagem, junto de suas silhuetas e cores caracteristicas deve ajudar o aluno a identificar
a funcdo de cada parte de unidade central de processamento. Nao sé isto, mas como as agdes que
a maquina utiliza para entregar o resultado desejado de cada instrucao sao fisicas no contexto
do mundo estabelecido, expondo com clareza a execucado de cada etapa seja, por exemplo, ao
utilizar um computador ou levantar uma caixa.

3.5 DESENVOLVIMENTO DA ANIMACAO

As tecnologias selecionadas para o desenvolvimento das animacdes sdo simples quando
se olha para o numero de ferramentas e linguagens para desenvolvimento web disponiveis no
mercado.

Contudo, isto € proposital. Devido a um dos objetivos do software ser buscar a
compatibilidade com diversos tipos de software e navegadores, a utilizacao de ferramentas de
terceiros extremamente especificas criaria barreiras para uma possivel expansao do projeto por
demais desenvolvedores, e também a integracdo do Core Inc. com ambientes terceiros. Portanto,
com pouquissimas excecoes, as tecnologias utilizadas visam a completa compatibilidade do
software e sua manutenibilidade. A construcdo das telas estaticas se dd com puro HTML e CSS3,
que ao tratar as imagens feitas em pixel art, atinge o resultado desejado, como ja demonstrado na
Figura 2.3.

Para fazer com que as animag¢des ocorram, as imagens sao sequenciadas lado a lado,
como demonstrado na figura 3.14, no que sdo chamados de sprite sheet, ou seja, fotos de momentos
diferentes durante a acdo do personagem. Enfim, o sprite sheet é cortado dinamicamente através
do cédigo e animado através da tecnologia de keyframes disponibilizada pelo CSS3 e compativel
com qualquer sistema ou navegador atual, sem necessidade de nenhuma configuracdo especifica.

0007790000

Figura 3.14: Sprite Sheet Lucy

A movimentacdo dos personagens, essencial para realizar as animagdes propostas, €
compartimentalizada o maximo possivel no que foram chamadas de rotas, onde cada personagem
possui vdrias delas. Estas consistem em mover-se do ponto A ao ponto B, de forma a permitir
a flexibilizacdo das animacdes, pois quando separadas podem ser unidas de diversas formas
diferentes, permitindo a constru¢do de vdrias animagdes mais longas e complexas sem a
necessidade de refazer a extensdo completa dos movimentos do personagem a cada nova
movimentagao.

Na figura 3.15 € possivel visualizar as rotas na forma que sdo utilizadas no desenvolvi-
mento, como indicativos visuais para as movimentagdes possiveis de cada personagem. Neste
caso, as linhas azuis correspondem a personagem Lucy, as vermelhas ao M3MO, as rosas a
Ursula, as azuis escuras ao Blue e as amarelas aos pacotes de dados.
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Figura 3.15: Rotas de Animagdo

Cada um dos clipes de animagdes, responsdveis por unir vdrias destas rotas para
formar uma movimentacao mais longa e complexa, € atrelado a classes CSS que sequenciam e
sincronizam os keyframes das rotas, ao mesmo tempo que o nome da classe serve como o ativador
da animagao por meio de Javascript ou JQuery, como demonstrado nos trechos de cédigo abaixo:

Listing 3.1: Sequenciamento de Clipes em Animag¢ao Completa

#lucy.ask-package {

animation—-name : lucy-routel-1, lucy-sprite—-front, lucy-route2B-1;
animation-duration . 1s, 0.5s, 1s;
animation-timing-function : linear, steps(4), linear;
animation-fill-mode : forwards, forwards, forwards;
animation-iteration-count : 1, 2, 1;

animation-delay : 0.5s, 0.5s, 1.5s;

Listing 3.2: Chamada de Animacio

(".lucy") .toggleClass ("ask—-package") ;
(".screen") .toggleClass ("ask—-package") ;
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Com isto, o ciclo de animacao € flexibilizado e ao mesmo tempo facilitado, pois possibilita a
criacdo de diversos clipes de animacao diferentes, e as ordens que tais clipes sdo acionados
também pode ser modificada através de controladores em Javascript. Logo abaixo no listing
3.3 é demonstrado parte do cddigo do controlador geral criado para suportar os comandos
listados anteriormente. Onde cada fun¢do chamada aciona diversos clipes de animagdo de forma
sincronizada.

Listing 3.3: Trecho do Controlador de Animacao

async function Main (instructions) {
ResetRegisters();
RemoveAnimationClasses () ;

animationStatus = true;
for (var index = 0; index < instructions.length; index++) {
var string = instructions[index] [0];
var args = instructions[index][1];
var end;
switch (string.toLowerCase()) {
case "program":
end = await Begin(args[0], args[l], args[2]);
console.log("terminou program") ;
break;
case "if":

FadeLoading () ;
end = await IfThenElse (args[0], args([l], args[2], args[3],

args[4], argsl[5]);
console.log("terminou if");
break;
case "var" || "CONST":
FadeLoading () ;
end = await Declare(args[0], args[l], args[2]);
console.log("terminou declare");
break; (...)

Desta forma, qualquer sistema que deseje absorver o sistema de animacdes do Core Inc.
sO necessita realizar chamadas ao controlador geral, desde que tenha como parametro os dados
corretos para que a animacao seja executada. Os parametros necessarios variam dependendo do
comando a ser animado, as operacdes de soma e atribui¢c@o, por exemplo, exigem mais dados do
que uma simples leitura de dados. No listing 3.4 € exibido alguns dos parametros necessarios
para animar a leitura de uma varidvel. Os parametros necessdrios para cada uma das animagdes
disponiveis no Core Inc. estdo disponiveis no Apéndice A.

Listing 3.4: Exemplo de Entrada de Dados ao Médulo de Animagao

// Leitura
[
"read",
"linha de instrucéo",
"préxima linha de instrugdo/comando",
"nome da variavel",
"tipo da variavel",
"valor da variavel"

Uma descricao detalhada do processo de codifica¢do da ferramenta, com os desafios
desde a captura do c6digo do aluno até a execugdo da animagao estdo disponiveis no Apéndice G.
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3.6 DEMONSTRACAO DE FUNCIONAMENTO

Sabendo os meios com que as animagdes foram construidas e como sdo estruturadas,
a seguir ¢ demonstrado dado o c6digo abaixo um exemplo de como o Core Inc. funciona ao
animar um c6digo em Pascal tipicamente construido por alunos de introducao a algoritmos e
programacao. O cédigo selecionado foi escolhido dentre os c6digos exemplos jd inseridos dentro
do Core Inc. e utilizados em sala de aula segundo o material utilizado pelo curso de Ciéncia da
Computacgao (Castilho et al., 2020) da UPFR.

Listing 3.5: Programa para Exemplo

program imprime_se_positivo;
var a: integer;
begin
read(a);
if a > 0 then
writeln(a);
end.

Linha 1: program imprime_se_positivo
De acordo com a tabela 3.6 € exibido o carregamento do programa dentro da animagao
como demonstrado na figura 3.16 abaixo:
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Carregando program
"imprime_se_positivo™...

Figura 3.16: Animagao Linha 1

Linha 2: var a: integer;

Seguindo a sequéncia de acdes estabelecida na tabela 3.8 a personagem Lucy coleta a
nova instru¢do correspondente a linha em execugdo e se move pelo cendrio solicitando os pacotes
necessarios para armazenamento na memoria e o personagem M3MO carrega os pacotes até o
armazenamento definitivo, como demonstrado na sequéncia de imagens da figura 3.17.
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Figura 3.17: Animag@o Linha 2

Linha 4: read(a);

Para executar a animac¢ao de entrada de dados € seguida as instru¢des da tabela 3.9
em que a personagem Lucy coleta a nova instru¢ao correspondente a linha em execugao e se
move pelo cendrio solicitando o pacote necessdrio para leitura do dado, ela leva este pacote até
o personagem Bus, que sai da fabrica com o pacote vazio e retorna com o pacote preenchido
com a entrada de dados fornecida pelo usudrio através do campo de Input. Por conseguinte, a
personagem Lucy retorna com o pacote para a regido da memdria e o entrega para o personagem

M3MO armazend-lo. Este processo € demonstrado pela sequéncia de imagens das figuras 3.18 e
3.19.
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Figura 3.19: Animacao Linha 4 - Parte 2

Linha 5: if a > 0 then
Utilizando a ordem de eventos definida na tabela 3.7 a personagem Lucy coleta a nova
instrucao correspondente a linha em execucdo e se move pelo cendrio solicitando as varidveis
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necessdrias com o personagem M3MO para a operagdo da intrucdo if e as carrega até os espacos
dos registradores como na figura 3.20.

Em um segundo momento a personagem Ursula, representando a Unidade Légica e
Aritmética estica seus longos bracos mecanicos e pega os pacotes para o uso na resolugao da
expressao, uma tela € exibida com o resultado da expressao e a sequéncia de animacao € finalizada,
como demonstrado na figura 3.21.

PC|wa>ntnen IR | wriial
—

INSTRUCDES

Painel de Instrucfies

(PC) Instrucan Atual
if 8> B then

(IR) Prdxima Instrucsn

MEMORIA  MEMORIA l MEMORIA MEMORIA
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Nome do Pacote
a
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MEMORIA MEMORIA

il Gl T

Ha

INSTRUCOES INSTRUCDES
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pen’ [ipER PED’ [VPER Expressan
3

a>f

MEMORIA MEMORIA l MEMORIA MEMORIA MEMORIA MEMORIA ' l MEMORIA MEMORIA

Resultadn

Figura 3.21: Animagao Linha 5 - Parte 2

Linha 6: writeln(a);

A ultima linha deste codigo segue a sequéncia da tabela 3.10 onde a personagem Lucy
coleta a nova instrucdo correspondente a linha em execucao e se move pelo cendrio solicitando o
pacote necessario para escrita do dado, ela leva este pacote até o personagem Bus, que sai da
fabrica com o pacote e a animagdo € encerrada. A sequéncia de imagens das figuras 3.15 e 3.16
até o quadro 9 representam esta animacao.
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Fim da Animagao
Ao final da animagao o Core Inc. retorna para o estado de espera com uma mensagem

escolhida aleatoriamente entre as listadas no Apéndice E como € possivel visualizar na figura
3.22.

R

Aguardandeo o funcionario Java chegar
com as chaves.

Figura 3.22: Animacgdo Linha 7

3.7 CONSIDERACOES

Esta sessdo da dissertacdo passou por todos os pontos importantes do desenvolvimento
da solu¢do em software proposta, demonstrando sua concepg¢ao, prototipacao e desenvolvimento
dos médulos mais relevantes do Core Inc..

Na primeira subse¢@o acompanhou-se passo a passo a formacao do software de animagao
de algoritmos utilizando os conceitos da cognicdo situada e jogos digitais. Neste processo,
nota-se a preocupacao com a ambientacdo das animacdes, com cendrios € personagens que
respeitem técnicas utilizadas em jogos digitais enquanto buscar se relacionar com o contexto do
cotidiano dos usudrios em potencial da solu¢do. A concepcao de personagens e cendrios levou
em conta caracteristicas de ambientes reais e obras contemporaneas para compor o contexto
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familiar necessdrio segundo a teoria de aprendizagem, enquanto respeitava a técnica do triangulo
da esquisitice dos jogos digitais.

Quando definido os conceitos e linhas gerais de como o Core Inc. deveria ser apresentado
visualmente e narrativamente, os requisitos do software em si foram estabelecidos, levando em
conta as caracteristicas essenciais de um software de algoritmos animados e as caracteristicas
da cognicdo situada, conceitos previamente abordados no referencial tedrico da dissertacao.
Atendo-se ao essencial para atingir os objetivos propostos inicialmente, os requisitos foram
estabelecidos internamente e todas as funcionalidades foram consideradas essenciais para a
criagdo da solucdo proposta.

Com o software delineado de forma narrativa e visual, além de suas funcionalidades
foram apresentados os diagramas e protétipos criados para o desenvolvimento do software,
onde foi demonstrado como foi solucionado desafios técnicos de suporte a varias plataformas
e compartimentalizacdo dos médulos de animagdo para utilizagdo futura. Adicionalmente, o
enfoque no médulo de animagdes, o maior desafio técnico do Core Inc., foi detalhado através da
documentagdo de cada animagao e como foi desenvolvido o cédigo fonte deste médulo.

Por fim, esta se¢do acaba por detalhar os desafios de concepg¢do e desenvolvimento do
Core Inc. junto de suas principais caracteristicas. Contudo, o desenvolvimento por si s6 da
solucdo ndo responde aos problemas e nem cumpre todos os objetivos propostos pela dissertacao,
portanto € necessdrio avaliar as capacidades do software na visdo dos potenciais usudrios desta
solugdo e sua viabilidade de aplicacdo. Somente com estas informagdes € possivel garantir que
as decisoes tomadas no levantamento de requisitos, defini¢do de telas, narrativa e visuais sao
capazes de impactar positivamente os usudrios. Sendo assim, a se¢do seguinte € responsavel
por realizar avaliacdes qualitativas e quantitativas com a comunidade académica, em busca de
esclarecimento sobre as capacidades do Core Inc..
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4 EXPERIMENTOS E RESULTADOS

Tendo compreendido quais foram os passos tomados para o desenvolvimento do Core
Inc. e como a solugdo funciona este capitulo avalia se os objetivos pretendidos com o design da
solugdo sdo atingidos quando colocados a teste. Portanto, aqui sao abordados os experimentos
realizados como o software e os resultados obtidos. A se¢do 4.1 inicialmente justifica as
motivagdes que levaram a decisdo dos tipos de experimentos realizados. Os experimentos,
divididos no experimento principal € complementar nas subsecoes 4.2 e 4.3 respectivamente.
Por fim, os resultados de ambos os experimentos sdo demonstrados nas secoes 4.4 para os dados
do experimento principal e 4.5 ao complementar. A secdo 4.6 € responsdvel pelas discussoes e
consideragdes finais desenvolvidas apds ambos experimentos.

4.1 JUSTIFICATIVA DOS EXPERIMENTOS

Ao longo do desenvolvimento do projeto e da revisao bibliografica realizada na secdo
2.4 notou-se dificuldades em estabelecer relagdo direta entre o uso de solu¢des de algoritmos
animados com alunos e beneficio direto no desempenho dos alunos. Além disto, problemadticas
com a percepcao dos educadores para com estas solu¢des também foram identificadas e a auséncia
de resultados consistentes diminuiu o desejo dos educadores de utilizar tais abordagens. Na
ultima década revisoes de literatura demonstraram que a drea de visualizagdo e software em
geral passou a focar no cardter de engajamento e motivacao dos alunos, obtendo resultados mais
consistentes com solucdes que se afastam mais dos conceitos iniciais de algoritmos animados
propostos pelo Core Inc.

Durante o planejamento para realizacao dos experimentos, o dificil acesso aos alunos
em sala de aula devido a pandemia de COVID-19 durante o periodo de experimentos do projeto
nos anos de 2021 e 2022, (momento em que aulas presenciais ainda ndo haviam retornado
normalmente e as turmas existentes no método de ensino a distancia) tornaram dificil a realiza¢ao
de experimentos com alunos. Além do que o nimero de aulas reduzido devido a periodos
especiais durante a pandemia retirou do curriculo contetidos que abordavam mais profundamente
os temas tratados pelo Core Inc., o que tornou tais temas de cardter opcional, dificultando a
introdu¢do do Core Inc. nas aulas. Portanto, apesar do procedimento de aplicagdo do Core
Inc. com alunos passar anteriormente por apreciacio do Comité de Etica do Setor de Ciéncias
Humanas e Sociais para sua liberacdo, nao foi possivel realiza-lo.

Por conseguinte, para garantir uma avaliagdo mais robusta ao Core Inc. decidiu-se
abordar os docentes responsdveis por aplicar o software em sala de aula, afinal ja foi identificado
em anos anteriores que a opiniao negativa de professores impacta na decisao de utilizagao dos
software (Hundhausen et al., 2002). As opinides destes profissionais sao tao relevantes quanto o
impacto final da soluc@o neste momento da avaliacao, pois estes individuos podem identificar
falhas e potenciais com base em seu conhecimento em sala de aula e ajudar a prever a acao do
Core Inc. nos alunos.

Ao realizar avaliagOes quantitativas através do mesmo questiondrio utilizado com os
alunos e aprovado pelo Comité de Etica de forma a complementar a avaliaciio do experimento
principal através de entrevistas qualitativas com professores da drea de computagdo € possivel
identificar falhas na constru¢do do Core Inc. e corrigi-las previamente, permitindo entdo que a
possivel aplicacdo futura da solu¢do em experimentos com uma grande quantidade de alunos
seja segura para os mesmos, reduzindo o potencial de impactar negativamente no processo de
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ensino-aprendizagem, a0 mesmo tempo em que o software estard mais adequado as expectativas
e necessidades dos docentes destes alunos.

4.2 DEFINICAO DO EXPERIMENTO PRINCIPAL

O processo iniciou-se com a entrada de um pedido de liberagdo para a realiza¢do do
experimento através da Plataforma Brasil, onde o Comité de Etica do Setor de Ciéncias Humanas
e Sociais aprovou o projeto e liberou a aplicagdo do Core Inc. junto de um questiondrio aos
alunos e professores no Certificado de Apresentagio de Apreciacio Etica 55444622.9.0000.0102.

O experimento foi realizado com 4 professores do Departamento de Informética da
UFPR, das dreas de sistemas, algoritmos e informdtica na educagdo onde eles foram informados
sobre o propésito desta dissertacdo e do software Core Inc. e posteriormente utilizaram o
software Core Inc. pelo tempo desejado e testaram suas funcionalidades. Todo este processo foi
realizado de maneira digital por videoconferéncia e o professor compartilhando sua tela com o
entrevistador durante o uso do Core Inc.

Um adendo relevante é que o Core Inc. recebeu uma fun¢do adicional especifica
para o processo avaliativo onde o professor poderia utilizar um conjunto de c6digos exemplo
(Apéndice C) na linguagem Pascal ja embutidos no editor de texto através de um botdo na
interface que trocava entre varios c6digos, como demonstrado na figura 4.1. Tal funcionalidade
foi adicionada pois nem todos os professores participantes possuiam conhecimento na linguagem
Pascal, portanto dificuldades com a plataforma poderiam ser gerados pela dificuldade em codificar
um programa na linguagem.

_ Ctatus:

Bhaskara;
b, ¢, raizdiscriminante: real;

(b);
(<)s
raizdiscriminante := sqrt(b*b - 4%c);
((b - raizdiscriminante )}/
((b + raizdiscriminante }/2);

Figura 4.1: Funcionalidade de C6digos Exemplo

Ap6s a utilizagdo do software, foi realizado um experimento qualitativo buscando uma
avaliacdo mais detalhada das impressodes dos participantes. Os quatro professores de diferentes
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areas de docéncia e pesquisa se voluntariaram para participar do experimento. Este consistiu em
entrevistas individuais com cada participante.

Esta etapa foi realizada imediatamente ap6s o experimento complementar, que consiste
na aplicacdo de um questiondrio e € melhor descrito na secdo 4.3. A decisdo de aplicar
o experimento complementar antes do principal foi tomada com o objetivo de permitir aos
participantes refletirem sobre o software por alguns minutos antes do experimento principal, com
o objetivo de obter opinides melhor formadas durante a entrevista.

A escolha da metodologia se da pelo fato das limitacdes de avaliagdes quantitativas ao
condensar dados e informagdes em poucas varidveis e categorias, levando a uma generalizacio dos
eventos. Como (Leydens et al., 2004) explicam, dados obtidos através de avaliacdes qualitativas
permitem compreender as motivacdes a partir de dados coletados através de tipicos questionarios
quantitativos, assim como o método TAM aplicado segundo a secdo 4.2, fornecendo uma
perspectiva mais humana e detalhada de eventos e fendmenos especificos, neste caso a solugao
Core Inc.

Outra caracteristica das pesquisas qualitativas € o nimero reduzido de amostras a serem
trabalhadas, focando-se mais nos individuos participantes da pesquisa, 0 contexto e 0s eventos
que ocorreram do que nos nimeros gerados pelo todo (Gerring, 2017), o que se adequa as
condi¢Oes de avaliagdo do Core Inc com um reduzido nimero de docentes.

Entretanto, a abordagem qualitativa de pesquisa € uma drea ampla com um grande
nimero de técnicas, métodos e perspectivas de trabalho e que a mera definicao de utilizar pesquisa
qualitativa ndo seria suficiente para esta avaliacao (Gonzalez, 2020). Sendo assim, dentre os
diversos métodos selecionou-se a entrevista, que ¢ um método de coleta de dados amplamente
utilizada na drea de ciéncias humanas (Qu e Dumay, 2011) (Manzini, 2012).

A realizacdo de entrevistas porém nado pode ser confundida com uma simples conversa
entre duas pessoas, o cardter entre entrevistador e entrevistado deve ser levado em conta, assim
como o envolvimento do pesquisador com o tema, a base tedrica que embasa a entrevista, 0 modo
com que a entrevista serd conduzida, a preparacao ou nao de roteiro por parte do entrevistador.
(Qu e Dumay, 2011) Esta preparagdo € necessdria pois entrevistas realizadas sem a preparacao
adequada podem gerar resultados desapontantes (Hannabuss, 1996).

O primeiro passo ao se preparar uma entrevista de cardter qualitativo € decidir qual € a
base tedrica utilizada para fundamentar o processo. Dentre as teorias mais importantes segundo
Flick e seus colegas (Flick et al., 2004) estdo a fenomenologia, etnometodologia, interacionismo
simboélico, construtivismo e perspectivas hermenéuticas. A teoria que embasa o experimento
realizado nesta dissertacao € a fenomenologia.

A fenomenologia, inicialmente um movimento filos6fico (Andrade e Holanda, 2010), é
considerada uma ciéncia que se aplica ao estudo de fendmenos de eventos, fatos e objetos da
realidade (Petrelli, 2008). Um dos fundamentos da pesquisa de carater fenomenolégico € o retorno
as origens, analisando o evento dado como € a propria realidade, abrindo mao de pressupostos
propostos pela prépria consciéncia. A consciéncia em si possui intencionalidade, que € indesejada
quando se trata de legitimar cientificamente uma pesquisa (Andrade e Holanda, 2010). Para
isto, a reducdo fenomenoldgica € o recurso utilizado para chegar a esséncia deste fendmeno,
dando suporte cientifico a entrevista. Para que isto aconteca o pesquisador/entrevistador precisa
se colocar aberto a descoberta, abrindo mao de hipdteses e afirmagdes prévias sobre o evento.
Este processo € que se chama de adotar uma “postura fenomenolégica”. Porém, € importante
notar que € impossivel reduzir o conhecimento prévio do pesquisador em sua totalidade, como
(Merleau-Ponty, 1999) explica.
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Portanto ao buscar esta reducao o roteiro das entrevistas, disponivel no Apéndice E,
assim como o entrevistador buscaram se distanciar o maximo possivel de afirmagdes prévias que
pudessem ser passadas aos entrevistados, modificando a percep¢ao dos mesmos sob o Core Inc.

O roteiro das entrevistas elaborado seguiu um paradigma semiestruturado, onde sao
elaborados topicos de discussio e perguntas normalmente abertas para varias respostas, permitindo
um didlogo mais natural entre entrevistador e entrevistado (DiCicco-Bloom e Crabtree, 2006).

Dado isto, a relacdo entre entrevistador e entrevistado gera uma histéria capaz de
compreender um fenomeno (Andrade e Holanda, 2010), neste caso as percepgoes sobre o Core
Inc. com cada professor participante. Apds isto, o retorno ao que foi dito e vivido € necessario
para avaliar e questionar quais foram os pontos essenciais de cada entrevista. Esta € demonstrada
na secdo 4.5. Por fim, para garantir que as avaliacOes e questionamentos gerados em cada
entrevista estdo de acordo com as ideias originais do entrevistado também € necessdria a avaliagao
do préprio entrevistado sobre o material de andlise gerado.

Um adendo importante sobre a conducao das entrevistas foi a gravacao e transcri¢ao do
procedimento com a liberacdo dos participantes, para uso posterior na andlise das entrevistas. Os
nomes dos participantes € mengdes a pessoas € instituicdes foram omitidos 0 maximo possivel
sem afetar o entendimento da entrevista nas transcricoes e andlises com o objetivo de manter o
anonimato dos participantes.

Para um entendimento mais claro do processo de preparacao das entrevistas, os seguintes
passos foram seguidos:

1. Adocdo do embasamento tedrico fenomenoldgico.

2. Desenvolvimento de um roteiro semiestruturado de acordo com a postura fenomenol6-
gica.

3. Conducao da entrevista com os participantes.

4. Retorno aos dados gerados pela entrevista para andlise, disponivel na secdo 4.5.

4.3 DEFINICAO DO EXPERIMENTO COMPLEMENTAR

O experimento complementar foi realizado com os quatro professores voluntarios
imediatamente apds o uso do software Core Inc. e antes do experimento principal descrito
na secao 4.2. Este consistiu a responder um questiondrio na plataforma Google Formularios,
disponibilizado para os professores pelo entrevistador logo apds o professor se considerar
satisfeito com seu tempo de teste com o Core Inc.

O questiondrio aplicado consistiu em duas etapas. A primeira delas tinha como objetivo
coletar informagdes sobre a experiéncia prévia do participante com solugdes de algoritmos
animados ou visualizacdo de software. Tais dados foram considerados relevantes para andlise
pois as impressdes do Core Inc. poderiam ser afetadas por comparacdes com experiéncias prévias
dos participantes com este tipo de tecnologia.

A segunda etapa do questiondrio consistiu no método de avaliagdo quantitativo sele-
cionado para este experimento. As perguntas foram formuladas de acordo com o Modelo de
Aceitacdo de Tecnologia (TAM), um questiondrio utilizado na literatura para investigar o grau de
aceitacdo e potencial de uso de um software diante de seu publico alvo. Este método também foi
demonstrado anteriormente na se¢do 2.7 desta dissertacdo. As perguntas de ambas as etapas
estdo disponiveis no Apéndice D.
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4.4 RESULTADOS EXPERIMENTO PRINCIPAL

A entrevistas foram realizadas primariamente de acordo com o roteiro desenvolvido,
porém a ordem dos temas abordados ndo foi a mesma do roteiro, assim como assuntos além
deste roteiro surgiram em momentos diversos ao longo das entrevistas, conforme os professores
desenvolviam suas linhas de raciocinio. Esta entrevista ocorreu posteriormente ao uso do software
Core Inc. e a resposta de um questiondrio. Todo este processo foi realizado de forma digital e
teve uma duragao média de uma hora e trinta minutos.

Todos os trechos capturados da transcri¢dao das entrevistas e citados durante a andlise
da mesma junto da propria andlise sdo separados tematicamente de acordo com os topicos de
relevancia abordados pelo roteiro da entrevista. E importante atentar-se que como estas sdo
entrevistas semiestruturadas a ordem dos trechos dispostas e citadas a seguir ndo correspondem
a ordem cronoldgica destes mesmos trechos durante a realiza¢do das entrevistas. Além disto,
dado o cardter ambiguo que uma entrevista oral pode possuir, a andlise de todas as entrevistas foi
revisada pelos respectivos professores participantes de forma a garantir que as opinides fornecidas
e andlises realizadas estdo de acordo com as opinides e intencdes originais de cada professor.

Abaixo sdo apresentadas as andlises realizadas divididas por professor entrevistado,
onde inicialmente € disposto em uma tabela os trechos de cada respectiva entrevista segundo
seus temas e logo apds a andlise realizada de forma textual.

4.4.1 Anélise Tematica Entrevista Professor A

Tabela 4.1: Frases Entrevista Professor A

Modelo von Neumann Bom, eu considero muito importante. Vamos dizer assim,
a ideia de utilizar isso em cursos introdutdrios sempre foi
defendida por mim aqui.

Modelo von Neumann Bom, eu considero muito importante. Vamos dizer assim,
a ideia de utilizar isso em cursos introdutérios sempre foi
defendida por mim aqui.

Modelo von Neumann Eu que inicialmente incentivei isso e quando eu dou discipli-
nas introdutdrias, eu sempre uso essa ideia. Entdo considero
ela muito importante.

Modelo von Neumann Eu acho que a correta compreensao ai desse mecanismo, né?
De como € um mecanismo bdsico. Do ciclo de instru¢do de
como € que as coisas acontecem, por que elas acontecem.
Eu acho que ela ajuda bastante o aluno.

Modelo von Neumann Inclusive pela minha experié€ncia positiva como aluno.
Modelo von Neumann Uma ideia esquemdtica, eu acho que sim, faz falta, faz
diferenca, deixa um buraco af na formacao, se ndo for corre-
tamente apresentado.

Algoritmos Animados e Visu- | Eu ndo estava pensando tanto em visualizac¢do de softwares,

alizacdo de software mas eu estava pensando em visualizacdo de algoritmos, certo,
né?

Algoritmos Animados e Visu- | Eu acho que o apoio visual por diagramas, por desenhos,

alizacao de software por €, enfim, que seja 1d o tipo de instrumento que se use,

eu acho que ele faz muita diferenca. Essa também € minha
experiéncia, tanto como aluno como professor.
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Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Mesmo em nivel mais elementar, ai em disciplinas intro-
dutdrias e tudo (...) entdo, acho que mesmo nesse tipo de
situacdo eu acho que também faz diferenca, eu acho que o
apoio visual faz diferenca.

Contetidos adaptados a cultura
do aluno

Eu acho que faz e eu acho que em se tratando de ensino
superior € preferivel a representacao mais abstrata.

Contetidos adaptados a cultura
do aluno

Eu acho que assim representagdes antropomorficas, repre-
sentacOes ludicas, etc. eu acho que atrapalham em vez de
ajudar no processo de aprendizado quando a gente ta falando
de ensino superior.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Eu ndo tenho experiéncia, ndo tenho nenhum conhecimento
assim, ndo me atrevo a falar no de ensino médio de ensino
fundamental, porque assim, escapa completamente da minha
competéncia.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Eu acho que o objetivo deveria ser desses apoios visuais,
desse tipo de ferramenta o objetivo deveria ser deixar o mais
limpo possivel o conceito que vocé estd querendo apresentar.
O mais limpo de qualquer distracdo.

Contetidos adaptados a cultura
do aluno

O objetivo do ensino superior € fazer o aluno se acostumar a
pensar de maneira abstrata. Vocé puxar isso pro outro lado,
na minha opinido, € trabalhar contra o objetivo, o que deveria
ser o objetivo do ensino.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

A gente tem que facilitar o raciocinio abstrato do aluno, nao
¢? Nao tentar substituir ele por outra coisa, como eu vou
chamar, mais palatdvel ou mais préxima do aluno.

Impressoes gerais Core Inc.

Entdo eu fiquei com a minha primeira impressao, foi que isso
seria dirigido a uma faixa etdria menor. (...) Acho que mais
assim de ensino fundamental.

Impressoes gerais Core Inc.

A experiéncia ser muito passiva da parte de quem estd usando.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Sim, eu acho que sim. Eu acho que sim.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Para mim € imediata associa¢do entre uma coisa e outra, nao
€? A tal ponto que eu ndo tenho sensibilidade para saber se
para o aluno aquilo estd tdo claro quanto estd para mim.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

E preciso dizer que faz tempo que eu ndo dou aula introdutdria
de computacdo. E a dltima turma que eu peguei assim de
uma disciplina dessas pode fazer mais de 12 anos.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Pelo que eu entendi ndo haveria a possibilidade de eu experi-
mentar com valores diferentes 14 na entrada, na entrada do
algoritmo que estd executando.

Temadtica e representagdo do
Core Inc.

Eu realmente acho que representar as coisas com personagens,
com bonequinhos, com animais, ou seja 1a o que for, ndo
faz muita diferenga. Quer dizer ndo faz muita diferenca no
seguinte sentido, voc€ ndo vai capturar a atengdo dele, o
interesse dele mais ou menos fortemente.
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Temética e representacdo do
Core Inc.

Essa outra representacdo simbdlica na minha apreciacdo
dessa pequena experiéncia que eu fiz ela talvez esteja um
pouquinho mais perto da realidade concreta de como € o
funcionamento do computador, mas ainda estd longe. Ela
ainda € mais uma alegoria do que uma explica¢do ou do que
uma ilustragdo.

Temdtica e representacdo do
Core Inc.

Ela estd mais para uma alegoria da arquitetura interna do
computador do que para uma ilustracdo, para uma repre-
sentacdo. E eu acho que para o aluno do ensino superior,
especialmente quem estd tendo o seu primeiro contato ai
com o assunto e tudo mais eu acho que é muito mais util,
mais produtivo ele ter uma ilustracao do que simplesmente
uma outra representacao simbdlica.

Temdtica e representacdo do
Core Inc.

E, eu, é como eu disse para voc€, pensando em alunos de
17, 18, 19 anos ndo me parece que estava particularmente
proxima, nem particularmente longe.

Temitica e representacdo do
Core Inc.

A maneira como que as coisas estdo representadas ali, o uso
do dos personagens e tal, para mim fazem parte do daquilo
que hoje em dia € a realidade de todo o mundo que chega
ao ensino superior. Entdo estd préximo no sentido que o
alfabeto estd préximo, a eletricidade estd proxima.

Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

Eu tenho a impressao que, do ponto de vista de um aluno
a coisa fica desinteressante assim, nao tem um desafio, ndo
tem um engajamento ali.

Meio de abstracao do Core Inc.

E enfim, a coisa rapidamente se torna previsivel demais. Que
eu temo, ndo € que no uso ela se torne desinteressante, quer
dizer, e quando eu falo que ela se torna desinteressante assim
ela vai fazer pouca diferenca naquilo que € o objetivo que € a
compreensao mais facil, mais rdpida, mais eficiente ai dos
conceitos fundamentais.

Meio de abstracdo do Core Inc.

E que a animacdo para mim trabalha contra o objetivo de
uma coisa dessas. A animagdo em vez de expor, ela esconde
conceitos na minha opinido.

Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

E, e esses conceitos que no meu entender sao fundamentais
eles ndo sdo apresentados com clareza, com fidelidade, nao
¢? Entdo, isso pra mim mata o propdsito, o objetivo que vocé
tem quando vocé quer falar dessas coisas, nao é?

Meio de abstracao do Core Inc.

Eu acho que ter op¢des é bom, nem todo mundo aprende do
mesmo jeito. (...) eu ndo acho que do jeito que estd, do jeito
que eu experimentei ai o Core Inc., eu ndo acho que ele faga
diferenca significativa no processo de aprendizado.

Aplicagao do Core Inc. em
sala de aula.

E 0 momento em que o aluno estd sendo apresentado esses
conceitos, nao €? E isso tem um momento determinado ali no
andamento da disciplina, ndo é? Entdo acho que o momento
estd determinado ai, pela maneira como a disciplina esta
montada, construida.
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Aplicacdo do Core Inc. em | Eu ndo sei, € ai, eu ndo sei, ndo sei porque ndo pensei no

sala de aula. assunto.

Aplicagdao do Core Inc. em | Cendrios de uso que eu imagino, nao é? E um cendrio

sala de aula. completamente offline, no sentido de vocé dar o link 14 para
o aluno e fala, faca os exercicios 14, faca o tutorial 14, enfim
dar uma licao de casa para ele, para usar. Ou uma versao
mais online onde o professor estd presente quando eles usam.

Aplicacdo do Core Inc. em | E por conta desse elemento que falei de que me pareceu

sala de aula.

passivo demais a interacdo, talvez eu me atrevesse a dizer
que se vocé der a coisa offline, como uma licdo de casa, ele
vai ser menos efetivo porque o aluno vai se desinteressar
mais rapidamente.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Quer dizer, a varidvel € uma caixinha onde eu ndo vejo o que
estd escrito nela? E s6 se eu parar. A animacao para ver, nao
€? A varidvel ela ndo tem valor num determinado momento
nao € assim.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

A coisa da memoria apresentada de um jeito que a memoria
estd fora do cendrio. Nao € assim. Eu interpreto assim porque
aquele bonequinho vermelho 14 que recebe as memdrias, eu
interpretei aquilo como sendo uma espécie de caixa, uma
espécie de barramento, enfim, ele joga o valor 14 num negdécio
e aquele negdcio vai para a memdria.

Modificacoes e correcdes Core
Inc.

E a entrada e a saida estdo no mesmo lugar na animagao, nao
€? Isso ndo corresponde ao mecanismo elementar, ndo €?
A entrada e saida sdo 2 buraquinhos separados, ndo é? Sao
independentes.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

A memdria, por sua vez, € um barramento s, mas na
animacao elas sdo 2 coisas separadas, tem um por onde
chega e um outro por onde a memdria sai.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

E para mim, por exemplo seria menos passivo se o aluno
precisasse, sei 14, apertar um botdo para que a proxima coisa
acontecesse, para que a proxima linha seja executada ou para
que o proéximo pedaco de acdo acontecesse.

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

Por exemplo, se vocé tivesse, botdes diferentes para agdes
diferentes e o aluno tivesse que acertar a proxima a¢do. Quer
dizer o que vai acontecer agora, ela vai levar o bonequinho,
vai levar a memoria para a mesa da entrada e saida, entdo ele
tem que apertar o X. E se ele apertar uma outra tecla € um
erro.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Seriam coisas desse por essa linha, vamos dizer assim, que
ndo tivesse uma resposta Unica, ndo é? E o aluno, de
alguma forma €, estd, vamos dizer assim, interagindo com a
animacao.
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Avaliacao do processo de en- | Nao, ndo de forma nenhuma, Tudo ok. A conversa foi
trevista produtiva, foi bastante objetivo, nao €? Quer dizer, vocé
tinha um roteiro ai, um objetivo a desempenhar. Fazer eu
ter contato com o software etc., responder ao questiondrio,
depois a entrevista, ndo é? Tanto o questiondrio quanto a
entrevista as perguntas eram bem objetivas e bem pertinentes

eu acho.
Avaliacdo do processo de en- | Tudo ok, ndo tem absolutamente assim nenhum incomodo
trevista ndo, € pelo contrario.

Como o professor A foi um dos professores selecionados da area de teoria da computacao,
suas afirmacoes sobre a importancia do modelo de von Neumann em seu dia a dia contiveram
afirmacdes como “eu considero muito importante” e “Eu que inicialmente incentivei isso e
quando eu dou disciplinas introdutdrias, eu sempre uso essa ideia” ao se referir ao modelo e seu
ciclo de instrugdo.”. O professor ainda foi além ao comunicar de maneira clara a importancia
deste ciclo de instrucao para o processo de formagao de um aluno da drea de computacao, ao
dizer que “Uma ideia esquematica, eu acho que sim, faz falta, faz diferenca, deixa um buraco
af na formagao, se ndo for corretamente apresentado”, corroborando as ideias defendidas nesta
dissertacdo, da importancia do ciclo de von Neumann na educag¢do dos alunos de ensino superior
dos cursos de computacao e como a auséncia deste tipo de conhecimento pode causar como o
professor A mesmo diz um “buraco” na formacgao do aluno, potencialmente afetando o resto de
sua formacao.

O professor A também comentou suas experi€éncias com softwares de algoritmos
animados e visualizac@o de software. Ele comenta que viu muito o resultado de vérios softwares
que desenvolviam animag¢des, mas nunca utilizou um software que desenvolve a animacao em si.
Ao corrigir o entrevistador ao dizer “Eu ndo estava pensando tanto em visualizagao de softwares,
mas eu estava pensando em visualizacdo de algoritmos” ele explica que estd mais acostumados
com solu¢des de animagdes que trabalham com diagramas e representagdes mais tradicionais de
algoritmos, como alguns dos trabalhos relacionados demonstrados no capitulo 2.

Dado sua experiéncia ele explica que tanto como aluno quanto como professor € positiva
com esse tipo de software ao afirmar que “ (...) apoio visual por diagramas, por desenhos, por seja
14 o tipo de instrumento que se use, eu acho que ele faz muita diferenca.”, ele ainda adiciona a
este comentdrio sobre o tema ao explicar que “Mesmo em nivel mais elementar, ai em disciplinas
introdutérias e tudo (...) entdo, acho que mesmo nesse tipo de situagdo eu acho que também
faz diferenca, eu acho que o apoio visual faz diferencga.” apesar de sua experiéncia atual ser de
algoritmos mais complexos.

Portanto, o professor A nao demonstra somente uma positividade em relacdo ao ensino
do modelo de von Neumann como também ao uso de softwares de algoritmos animados durante
esse periodo inicial do ensino, onde estas disciplinas se encontram e onde o Core Inc. procura
agir.

Apesar de considerar os temas abordados pelo Core Inc. e o método escolhido pela
solucdo de animacao de algoritmos adequados e promissores o professor A discorda da abordagem
cognitiva que embasa a solugcdao Core Inc. Ao se referir as solucdes de algoritmos animados
ele afirma que “‘se tratando de ensino superior € preferivel a representacdo mais abstrata.” Ao
contrdrio da proposta desta dissertacao, onde o Core Inc. € completamente fundamentado
em ideias que buscam trazer representacoes lidicas da cultura e realidade dos alunos para as
animacgoes. Apesar de discordar da abordagem do Core Inc o professor A deixa muito claro
que sua perspectiva vem somente do ensino superior ao dizer que “Eu ndo tenho experiéncia,
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ndo tenho nenhum conhecimento assim, nao me atrevo a falar no de ensino médio de ensino
fundamental, porque assim, escapa completamente da minha competéncia.”.

A literatura até aqui abordada sobre os algoritmos animados demonstrou incerteza na
efetividade destas solu¢des com visualizagdes mais abstratas de algoritmos, estas que ja foram
desenvolvidas das mais diversas formas ao longo dos anos e varias demonstradas no capitulo 2.
Justamente uma das principais justificativas para o desenvolvimento da solu¢do do Core Inc. é
sua diferenciacdo através de seu embasamento na teoria da cognicao situada. Mesmo sabendo
disto o entrevistador ndo interferiu nas opinides do professor A que trouxe mais apontamentos
importantes sobre o porqué ele acredita que solugdes abstratas sao a abordagem correta.

Ele acredita que os conceitos apresentados devem ser limpos, como ele diz “O mais
limpo de qualquer distrag¢do.”, justificando que solu¢des que modificam e adicionam elementos
na tentativa de facilitar o que o aluno precisa abstrair e a propria complexidade desta abstracdo
do contetdido vao contra o propdsito do ensino superior, como ele diz “O objetivo do ensino
superior € fazer o aluno se acostumar a pensar de maneira abstrata. Voc€ puxar isso pro outro
lado, na minha opinido, € trabalhar contra o objetivo, o que deveria ser o objetivo do ensino.”.
Ao dizer isto o professor A acredita que o Core Inc. ndo esté facilitando a abstra¢do do aluno e
sim substituindo: “Nao tentar substituir ele por outra coisa, como eu vou chamar, mais palatdvel
ou mais proxima do aluno.”. Com isto se nota diferengas conceituais fundamentais entre a
abordagem do Core Inc. e sua metodologia e o as opinides do professor A sobre este tipo de
software, o que aliado com outros problemas que ele aponta mais a frente faz com que sua opinido
geral sobre o Core Inc. nao seja positiva.

Quando indagado das suas impressoes iniciais sobre o Core Inc. o professor A foi
extremamente detalhista em cada um de seus pontos. Ele trouxe a tona vdrias perguntas que
seriam feitas posteriormente, contudo apontamentos validos de nota neste momento inicial foram
sua confusdo sobre o propdsito do software ao dizer que “Entdo eu fiquei com a minha primeira
impressao, foi que isso seria dirigido a uma faixa etdria menor. (...) Acho que mais assim
de ensino fundamental.”. Esta divida mesmo foi sanada durante o uso do software antes da
entrevista, em que o professor ficou confuso sobre o propdsito do mesmo. Isto foi um ponto
importante para que essa divida ndo ocorresse em demais entrevistas.

Além disto, o professor A considerou a experi€ncia muito passiva, ao explicar que
mesmo que o aluno possa mexer com a execugdo da animagao ela corre por si s6 sem a necessidade
de input do aluno. Esta percepc¢ao € um fator interessante, pois como visto nesta dissertacao o
Core Inc. busca se enquadrar em caracteristicas de softwares de algoritmos animados ativos.
Contudo o problema aqui para o professor A parece ter mais relacdo com a passividade da prépria
area de algoritmos animados do que com o Core Inc.. Ele faz apontamentos sobre a falta de
interagdo durante a execucdo da animacao além dos controles sob sua execucao, o que € uma
caracteristica desse tipo de solucdo mesmo em abordagens ativas no tema. Logo adiante ele
mesmo ird propor interacdes diferentes que vao além da drea de solucdo de algoritmos animados.

Sobre a usabilidade e tutoriais do Core Inc. o professor A deu respostas sucintas
afirmando que nao achou problemas no uso do software. Quando o entrevistador explicou que o
proprio conhecimento do mesmo dando aula para os alunos € valioso ao avaliar a tela o professor
A adicionou que “E preciso dizer que faz tempo que eu nio dou aula introdutéria de computagio.
E a tltima turma que eu peguei assim de uma disciplina dessas pode fazer mais de 12 anos.”, o
que, segundo ele, gera dividas consigo mesmo se suas opinides sobre este tema podem nao ser
acuradas com a realidade dos alunos que utilizariam o Core Inc. no futuro.

Apesar de sua andlise positiva da usabilidade do software o professor se confundiu
um pouco com o funcionamento do campo “Input” da tela do Core Inc. durante o uso do
software, este campo permite definir quais as entradas de dados do cddigo, caso elas existam.
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Esta confusdo o levou a fazer afirmacdes confusas durante a entrevista, que foram rapidamente
corrigidas pelo entrevistador, contudo isto orienta trabalhos futuros na melhoria da comunicacdo
do funcionamento desta funcionalidade do Core Inc. e também permitiu uma correcao na
comunicacdo desta funcionalidade nas entrevistas que sdo apresentadas em seguida. Especula-se
que a funcionalidade de cédigos exemplos disponibilizada possibilitou essa confusdo que as
entradas de dados sdo fixas ja que o professor ndo necessita interagir diretamente com 0 campo
de “Input”.

Quanto a temadtica e representacao visual e narrativa do Core Inc. as respostas do
professor A foram similares a sua opinido geral sobre o tipo de representacao contextualizada que
o Core Inc. jd busca fazer. Ele deixa claro que nao acha que faz diferencga esse tipo de abordagem
ao dizer “Eu realmente acho que representar as coisas com personagens, com bonequinhos, com
animais, ou seja la o que for, ndo faz muita diferenca.” e “E eu acho que para o aluno do ensino
superior, especialmente quem estd tendo o seu primeiro contato ai com o assunto e tudo mais eu
acho que € muito mais util, mais produtivo ele ter uma ilustracao do que simplesmente uma outra
representacao simbdlica”. Portanto, ele reforca que o tipo de abordagem que o Core Inc. propde
com seus personagens € menos eficaz que abordagens mais abstratas e diretas ao ponto.

Quanto a prépria representacdo, o professor A disse que os personagens e historia
estava relacionado ao contexto dos alunos da mesma forma que qualquer coisa no mundo real
estaria relacionada ao dizer que “Entdo estd proximo no sentido que o alfabeto estd proximo, a
eletricidade estd préxima.” , apesar de ser vago em suas palavras analisa-se que parte do objetivo
parece ser cumprido quando o professor consegue visualizar que a representagdo contida na
animagao se relaciona ao mundo real dos alunos, a0 mesmo tempo ele nao enxerga um diferencial
que é o buscado através das inspiracdes que cada personagem possui. E dificil dizer se o professor
A ndo identifica as contextualizacdes dos tipos de desenhos utilizados e as caracteristicas que
cada personagem tem de elementos da cultura popular, estes listados na ficha de cada personagem
na secdo 3.1 por uma falha na representacao dos personagens ou pelo préprio fator que ele disse
do afastamento de sua visao da visao dos alunos mais novos, portanto somente uma avaliagao
diretamente com os alunos poderia sanar essa divida.

O meio de abstracao utilizado através das animacdes para representar o funcionamento
do computador com o ciclo de instrucdo de von Neumann também foi abordado durante a
entrevista e o professor A voltou a demonstrar preocupacdo quanto ao engajamento do aluno
com a atividade e a passividade do Core Inc. ao dizer que “do ponto de vista de um aluno a
coisa fica desinteressante assim, nao tem um desafio, ndo tem um engajamento ali.” Além de
acrescentar que isto pode afetar a efetividade do software ja que “quando eu falo que ela se torna
desinteressante assim ela vai fazer pouca diferenca naquilo que € o objetivo que € a compreensao
mais facil, mais rdpida, mais eficiente ai dos conceitos fundamentais.”.

Nao s6 isto, mas o professor A levanta problemas na prépria representagdo proposta
pelo Core Inc., indo além do fator da passividade das animagdes ou da prépria abordagem
contextualizada que ele propde, ja que segundo ele varios conceitos ali ndo sdo bem apresentados
ao dizer que “esses conceitos que no meu entender sao fundamentais eles nao sdo apresentados
com clareza, com fidelidade”. Quando indagado ainda sobre se mesmo com os problemas que
ele possui com essa abordagem contextualizada, fugindo de opcdes abstratas que sdo preferiveis
a ele o Core Inc. poderia ser uma boa opcao adicional aos alunos o professor A também foi
negativo em sua resposta ao dizer que sim, ter op¢cdes de métodos diferentes de aprendizado é
bom para os diferentes tipos de alunos, contudo ele acrescenta que “‘eu nao acho que do jeito que
estd, do jeito que eu experimentei ai o Core Inc., eu nao acho que ele faca diferenca significativa
no processo de aprendizado.”.
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Parte da avaliagdo também conteve perguntas sobre a opinido do professor A sobre a
aplicacdo do Core Inc. em sala de aula, independentemente dos problemas até entdo encontrados
por ele. Sobre quais seriam as abordagens que ele utilizaria e os melhores métodos. Ele
compreendeu que o0 momento que o software serd aplicado ndo possui muito espago para
modificacdes, pois precisa ser quando o modelo de von Neumann é apresentado, como ele diz “E
o momento em que o aluno estd sendo apresentado esses conceitos”.

Quanto aos uso do Core Inc. em sala de aula ele conseguiu comentar sobre 0 uso como
tarefa de casa ou o uso em sala de aula com o acompanhamento por um professor e nisto ele fala
sua preferéncia neste caso por um método em sala de aula, ele comenta que “E por conta desse
elemento que falei de que me pareceu passivo demais a interagdo, talvez eu me atrevesse a dizer
que se voce der a coisa offline, como uma li¢do de casa, ele vai ser menos efetivo porque o aluno
vai se desinteressar mais rapidamente.”, portanto o elemento da passividade segundo ele pode
afetar o interesse do aluno e a supervisdo de um tutor ou professor pode ser necessdria para uma
aplicacdo mais efetiva do Core Inc. Além destes elementos o professor ndo apresentou ideias de
aplicacao muito diferentes das j4 levantadas durante a construcao desta dissertacao.

No ambito de correcdes e modificagdes o professor A encontrou diversos problemas
quanto a representacdo que o Core Inc. busca fazer do ciclo de instru¢do. Deixando de lado
suas criticas ao modelo de contextualizagdo em si, segundo ele o proprio desenvolvimento da
proposta tem falhas no desenvolvimento das animagoes.

Inicialmente o professor A fala que a maneira escolhida para representar as varidveis nao
¢ interessante, pois o aluno ndo vé imediatamente os nomes das varidveis e também ndo possui
valor em todos 0os momentos da animacao, ja que o aluno s6 possui essas informagdes quando
passa o mouse sob as caixas e visualiza essas informacgdes adicionais. Segundo o professor essas
caixas deveriam ter seu conteuido visivel durante toda a animacao.

O professor aponta para a abstracdo de entrada e saida de dados do Core Inc. ao dizer
que “a entrada e a saida estdo no mesmo lugar na animagao, isso nao corresponde a0 mecanismo
elementar, ndo €? A entrada e saida sao 2 buraquinhos separados”. Ou seja, no momento de
abstracdo do Core Inc. a decisdo tomada de simplificar a entrada e saida de dados na animagao €
considerada uma falha conceitual pelo professor A que necessita de corregdes.

Em um segundo momento o professor A também aponta falhas de representacdo com a
memoria do modelo de von Neumann dentro das animacdes, segundo ele “A memdria, por sua
vez € um barramento s6, mas na animagao elas sdo 2 coisas separadas, tem um por onde chega
e um outro por onde a memoria sai.”. Ou seja, quando o Core Inc. cria duas esteiras para o
transporte de dados para a memoria ele também comete falhas segundo o professor A, pois passa
a sensagdo da existéncia de dois barramentos de memoria, um conceito incorreto segundo o ciclo
de von Neumann. Nao s0 isto, mas quando a animag¢ado separa a memoria do que estd em tela na
animacao em si, ndo demonstrando ela em sua totalidade ele também passa um conceito errado
segundo o professor A ja que como ele diz “A coisa da memoria apresentada de um jeito que a
memoria estd fora do cendrio. Nao € assim.”, portanto a memoria deveria ser um conjunto de
objetos visivel dentro da animacao do Core Inc. e ndo algo que vem e vai para fora do espaco de
animacao como as caixas de varidveis funcionam no sistema atual.

Além destas criticas a representacdo das animagdes o professor reitera a passividade
que encontrou no uso do Core Inc. e reforca que modificagdes seriam benéficas ao dar mais
interacdes da animacdo com o aluno. Ele comenta em alguns momentos coisas como “apertar
um botdo para que a proxima coisa acontecesse” e ““, se voce tivesse, botdes diferentes para acoes
diferentes e o aluno tivesse que acertar a proxima a¢ao” e chega a detalhar exemplos deste tipo
de situagdo, onde a animacao € pausada e espera uma entrada de dados correta do aluno para que
a animagao avance, tais funcionalidade vao além do ambito de algoritmos animados que o Core
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Inc. propde mas sdo ideias interessantes para corrigir a passividade apontada pelo professor A e
sdo validas para andlise futura.

Finalizando a entrevista o professor A nao teve problemas ou criticas com o procedimento
de teste do software e entrevista realizados e como o entrevistador conduziu a conversa.

4.4.2 Analise Tematica Entrevista Professor B

Tabela 4.2: Frases Entrevista Professor B

Modelo von Neumann

Totalmente, totalmente porque em arquitetura de computa-
dores € essencial saber o ciclo bdsico.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacao de software

Eu adoro isso.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacao de software

Entdo eu sou totalmente favordvel, assim eu acho que é uma
ferramenta interessante.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacao de software

Depende se os conceitos representados na animacao estao
bem representados, né? E se essa visualizacdo vai trazer
mais entendimento ou duvidas.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Sabe, entdo assim se € uma simplificacdo da realidade, eu
acho que funciona super nao é?

Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Se o professor adotar e sugerir para os alunos, porque hoje
em dia existem vdrias dessas ferramentas.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Entdo, depende de um pouco de instru¢@o assim por parte de
quem esté lecionando.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Eu acho que ela € benéfica, com certeza ela por si s6 ela ndo
traz o conhecimento. Ela precisa de uma base por trds, isso
sim.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Eu acho que ela pode ser benéfica se ela tiver uma represen-
tacdo de facil entendimento e correta do ponto de vista do
que se quer passar.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Isso € sensacional, né? Porque eu acho que € um grande
chamariz para os alunos, né? Quase que uma gamificacdo
do conhecimento, né? Até hoje ferramentas desse tipo sdo
muito boas.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Com certeza, com certeza, sem davida.

Impressoes gerais Core Inc.

Eu achei interessante poder ter um ar retr6. De games mais
retros assim, eu acho que isso € bacana.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Sim, isso ajudou.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Eu tenho um apontamento que seria assim, o tutorial ndo
apresentou o cendrio. E ele, precisaria apresentar o cendrio
né, aqui € a entrada e saida, aqui € onde acontece tal, coisa,
etc.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Mas ele foi facil.
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Temética e representacdo do
Core Inc.

Entao €. E pra mim ndo ficou muito claro, é a tematica
da empresa, sabe? Me parecia mais uma industria igual
uma industria nuclear assim que os bichinhos t€ém que ficar
fazendo 14, nao pode falhar nunca, né?

Tematica e representacdo do
Core Inc.

Entdo me pareceu que se vocé tivesse puxado mais assim
para temadtica sobre o que é uma industria de execugdo de
instrugdes né ao invés de uma empresa genérica, sim, eu
acho que ia ser mais claro a relagao.

Temitica e representacdo do
Core Inc.

Eu acho que foi importante, mas eu acho que faltou um
pouquinho de foco, sabe, com mais foco vocé saberia o que
escrever dos personagens, nao ia ficar tao, tdo genérico.

Temética e representacdo do
Core Inc.

Até se poderia ter uma histéria no inicio, no video ter a
histéria. (...) Para que tenha uma narrativa em torno disso
sabe, uma narrativa mais clara.

Temédtica e representacdo do
Core Inc.

Vocé tem que dar uma pirada, os alunos vao falar assim, ah
ta meio bobinho, mas aluno adora coisa bobinha assim, né?
No6s adoramos coisas bobinhas.

Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

Eu acho que sim, acho que esta claro.

Meio de abstrac¢do do Core Inc.

Tipo assim, nossa, vamos tentar ver se tem um refinamento
que a gente consegue fazer, ai eu pegaria cada acdo espe-
cifica daria um zoom nela e tentaria identificar o que esta
acontecendo ali.

Meio de abstracao do Core Inc.

Eu acho que ele poderia ser mais bem adaptado no cendrio
das animacdoes.

Meio de abstracao do Core Inc.

E eu fiquei um pouco perdido ali na organizagcdo dos compo-
nentes da animag¢do. Entdo eu entenderia que a animacao ela
precisaria de uma melhor organizacdo dos componentes.

Meio de abstracao do Core Inc.

A posicao visual e a organizacdo dos componentes, eu
colocaria de outra forma que seria mais benéfico.

Meio de abstracao do Core Inc.

Entdo eu acho que eu, eu ndo sei assim, do ponto de vista de
algoritmos e do modelo de Von Neumann, quando ele € ensi-
nado, mas do ponto de vista de arquitetura de computadores
alguns ajustes poderiam trazer ele muito, muito préximo
para realidade de uma arquitetura simplificada, sabe? Um
processador genérico qualquer e ai eu acho que teria um
potencial maior ainda, sabe, de impacto da ferramenta.

Meio de abstrag¢ao do Core Inc.

Nesse sentido € buscar essa harmonia entre o modelo de Von
Neumann e arquitetura simplificada.

Meio de abstrag¢ao do Core Inc.

E tudo bem ter abstracdes, € igual voc€ usar analogias, né?
Entao, eu acho que faz muito sentido.

Aplicagdao do Core Inc. em
sala de aula.

E inclusive, o visualizador eu acho que ele é muito mais
util para a arquitetura do que para algoritmos, porque o
pensamento algoritmico eu ndo vejo assim ele tdo dependente
daqueles detalhes arquiteturais do barramento de memoria e
tudo, mas para arquitetura sim, totalmente.
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Aplicagdao do Core Inc. em
sala de aula.

Vocé pode usar o como um objeto de transi¢cao, né? Entre
vdrias disciplinas, porque o cara de algoritmos ele pode
ensinar sobre algoritmos, o cara de arquitetura pode explicar
sobre a arquitetura usando a mesma coisa. Entdo esse objeto
poderia servir como essa ponte, né? De troca de conheci-
mento entre arquitetura e algoritmos e talvez compiladores
mais pra frente, quem sabe?

Aplicagdao do Core Inc. em
sala de aula.

A simulacdo do mips, por exemplo, a simulacao do mips eu
acho que seria totalmente passivel assim de ser mostrado o
que estd rolando.

Aplicagdao do Core Inc. em
sala de aula.

Entdo talvez uma ferramenta dessa seria muito util assim ndo
€ porque isso daqui € o que vai inspirar a nossa execucao.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

A entrada e saida ali esta totalmente desconectado de memo-
ria, e ndo € o que acontece. A entrada e saida acontece pela
memoria.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Vocé ter o controle feito por um tnico personagem, eu acho
que isso talvez ndo seja tdo benéfico porque, afinal de contas,
os controles sdo especializados.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Entdo se poderia ter mais do que um personagem ou metade
da tela sendo feito por um personagem, metade sendo feito
por outro, para dar essa impressao de especificidade nao é,
de o controle estd acontecendo.

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

Vocé tem uma parte que gerencia, s6 busca de instrucao,
outra parte sé faz instrucdo e vai para outro lugar, outra parte
que isso outra parte que aquilo.

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

O rolé todo do teu video eu achei que podia ter uma musi-
quinha. (...) Alguma coisa que desse a entender que vocé
tinha algo que passasse alguma emocao.

Modificacgoes e correcdes Core
Inc.

Isto, mais a direita € o textinho dos personagens, vocé poderia
talvez quando a pessoa ndo quer ajuda e tal, ali vocé poderia
utilizar com carga til, sabe? Poderia, por exemplo, a mostra
0 que vocé quer mostrar e depois aquilo fica fixado ali na
direita. Entdo, a animacao estd acontecendo, mas eu sei a
que se refere aquela animagao.

Modificagdes e corregdes Core
Inc.

Se vocé for ver, tem uma boa parte da tela que estd inutilizada
ali que vocé fala em qualquer momento vocé pode pedir
ajuda tal.

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

Ai eu ndo sei quais sdo as limitacdes do seu do seu modelo
(...) é importante voc€ deixar claro quais sao as limitagdes
em algum lugar.

Modificacgoes e correcdes Core
Inc.

E deixa todo em portugués tché, metade em portugués,
metade inglés. L4 em cima cddigo, 14 em baixo input. Por
que ndo € codigo de entrada? Escolhe uma lingua e vai até o
fim com aquela lingua.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Poderia ser uma extensio interessante, sabe, talvez vocé
escrever codigo em assembly.




90

Modificacgdes e correcdes Core | Outra coisa que eu fiquei me perguntando € se ndo faria

Inc. sentido vocé traduzir o cédigo de Pascal em um cédigo
assemblylike.

Avaliacao do processo de en- | Tem algumas partes que eu achei assim, parece que serd que

trevista estd tentando me induzir alguma coisa? Ou ele nao estava

sendo preciso suficiente, nao é?

Avaliacao do processo de en- | Eu tenho alguns pensamentos confusos sobre se precisaria
trevista ser sincrono ou nao.

Avaliacao do processo de en- | Mas eu achei que foi isso, foi muito bom o processo.
trevista

O professor B respondeu ao inicio da entrevista de forma sucinta que em sua drea
de arquitetura de computadores e a disciplina que ministra saber o ciclo basico ou ciclo de
instrucdo junto da arquitetura de von Neumann estd totalmente relacionado ao seu trabalho e o
conhecimento que os alunos precisam adquirir.

Inicialmente ele respondeu sobre as ferramentas de visualizag@o de software e algoritmos
animados com énfase ao dizer que “Eu adoro isso.” e “Entdo eu sou totalmente favordvel, assim
eu acho que é uma ferramenta interessante.”, manifestando uma opinido positiva em relacao a
este tipo de abordagem, também ressaltando que simplificagdes de como funcionam os conceitos
podem ser benéficas ao complementar “Sabe, entdo assim se € uma simplificacdo da realidade, eu
acho que funciona super”. Contudo, ressalvas foram feitas ao longo de sua explicacao, onde ele
diz que “Depende se os conceitos representados na animac¢ao estao bem representados”, sendo
que problemas nessa representa¢do podem causar mais dividas do que entendimento.

Além disto ele ressalta a importancia do suporte do professor ou educador no uso da
ferramenta ao dizer que “Se o professor adotar e sugerir para os alunos, porque hoje em dia
existem vdrias dessas ferramentas.” e “Entdo, depende de um pouco de instru¢do assim por
parte de quem estd lecionando.” pois o niimero de ferramentas existentes hoje com a internet €
muito grande e pode sobrecarregar o aluno, além de que ele diz que a ferramenta por si s6 ndo é
suficiente quando ele ressalta que “(...) com certeza ela por si s6 ela ndo traz o conhecimento.
Ela precisa de uma base por trds, isso sim.”.

Portanto o professor B considera que estas ferramentas podem ser benéficas se possuirem
representacdo simplificadas da realidade de facil entendimento e conceitualmente acuradas,
contudo, ele também aponta que a ferramenta por si s6 nao € suficiente e o suporte do professor €
necessdrio durante o processo, sendo assim a ferramenta por si s6 ndo gera o conhecimento, mas
pode dar suporte quando o professor ministra os conteidos que a ferramenta aborda.

Quanto ao tema de contetidos adaptados a cultura do aluno, como o teoria da cognicao
situada que embasa esse trabalho indica, o professor B também € enfético ao dizer que “Com
certeza, com certeza, sem duvida.” Elas sdo relevantes e interessantes no ambiente de ensino.
Além disso ele acrescenta comparacdes com videogames ao longo de sua fala como “Quase
que uma gamificacdo do conhecimento, né? Até hoje ferramentas desse tipo sdo muito boas.”,
demonstrando ja inicialmente na entrevista que ele identifica os elementos visuais que o Core Inc.
utiliza de videogames e pixel art também como benéficos para a construcdo de ferramentas de
visualizacdo de software ao dizer que “Isso € sensacional, né? Porque eu acho que é um grande
chamariz para os alunos, né? (...) Até hoje ferramentas desse tipo sao muito boas.”.

Quando indagado sobre o Core Inc. especificamente o professor B fez varios aponta-
mentos profundos ja em suas impressoes gerais, assim como o professor A dando informagdes
valiosas que seriam perguntadas posteriormente pelo entrevistador, tais informacdes sdo descritas
nos demais temas discutidos adiante nesta andlise. Entretanto, um dos apontamentos gerais feitos
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pelo professor B € interessante de mencionar, quando ele diz “Eu achei interessante poder ter um
ar retr0. De games mais retros assim, eu acho que isso € bacana.”. Mais uma vez identificando
os elementos de videogames e o estilo de arte adotado pelo Core Inc., demonstrando que nesta
entrevista um dos objetivos do software que € capturar esses elementos visuais de jogos parece ter
sido cumprido, a0 mesmo tempo que o professor B acha boa essa caracteristica visual adotada.

Quanto aos tutoriais e a usabilidade do Core Inc. o professor B considerou o tutorial
util e o software facil e usar ao dizer coisas como “Sim, isso ajudou.” e “Mas ele foi facil.”.
Contudo, o professor B criticou a falta de apresentacdo dos elementos da animagao durante o
tutorial, segundo que ele “Eu tenho um apontamento que seria assim, o tutorial nao apresentou o
cendrio.” Pois a apresentacao desses elementos pode nado ser essencial para o professor, porém
sdo importantes para os alunos.

A tematica do Core Inc. e como ele representa seu cendrio e personagens também foi
comentado durante a entrevista pelo professor B. Apesar do professor ter demonstrado interesse
pela representacdo visual do Core Inc. e em suas palavras a temdtica “retro” ele acha que a
histéria que embasa a criacao dos personagens e mundo pode ser melhor desenvolvida, em suas
palavras: “Eu acho que foi importante, mas eu acho que faltou um pouquinho de foco, sabe,
com mais foco vocé saberia o que escrever dos personagens, ndo ia ficar tdo, tdo genérico.”. Ele
refor¢a durante a entrevista de diversas formas como a histdria deveria ser mais desenvolvida ao
dizer coisas como “E pra mim néo ficou muito claro, é a tematica da empresa” e “Até se poderia
ter uma histdria no inicio, no video ter a histéria. (...) Para que tenha uma narrativa em torno
disso sabe, uma narrativa mais clara.”.

No fim as impressoes do professor B s@o que os visuais e a temdtica sdo interessantes,
mas falta desenvolvimento para que ndo pareca tao genérico. Em suas palavras ele diz “Vocé
tem que dar uma pirada, os alunos vao falar assim, ah t4 meio bobinho, mas aluno adora coisa
bobinha assim, né? N6s adoramos coisas bobinhas.”, ele chegou a desenvolver no meio da
entrevista exemplos adicionais que ndo sdo demonstrados aqui na integra, em que ele comenta
ideias de como a histdria poderia ser e exemplos de videogames antigos e como eles contam suas
histdrias através de imagens e texto estaticos, de maneira similar ao que o Core Inc. ja faz em sua
introducdo, mas segundo ele de maneira mais interessante e detalhada.

Sobre a forma com que os conceitos do modelo de von Neumann e o ciclo de instrugdo
foram abstraidos no Core Inc. o professor B falou o seguinte sobre a compreensao das animagdes:
“Eu acho que sim, acho que estd claro.” e “tudo bem ter abstracdes, € igual voc€ usar analogias,
né? Entdo, eu acho que faz muito sentido.”, demonstrando que nao ha em sua opiniao um
problema com a identificacdo do que cada personagem faz em suas animacodes. Segundo o
professor B caso fosse possivel um refinamento ele disse “eu pegaria cada acdo especifica daria
um zoom nela e tentaria identificar o que estd acontecendo ali.” De forma a detalhar melhor cada
acao do personagem, porém o professor B deixou claro que isso ndo parece uma prioridade para
ele, pois existem outros problemas com a abstracao.

O principal problema para o professor B sdo falhas na abstracdo do modelo de von
Neumann, ao Core Inc. errar em abstrair conceitos do modelo e também de uma arquitetura
simplificada, segundo o professor fazendo um pouco de ambos, mas ndo sendo nenhum dos
dois atualmente, o que causa problemas no aprendizado do aluno. Ele diz que o modelo “Eu
acho que ele poderia ser mais bem adaptado no cendrio das animagdes.” e que “fiquei um pouco
perdido ali na organizag¢ao dos componentes da animagdo. Entdo eu entenderia que a animagao
ela precisaria de uma melhor organizacao dos componentes.”.

Ainda neste tema o professor B reforca que é preciso fazer ajustes na posicao dos
componentes e encontrar um balang¢o sobre o modelo que o Core Inc. vai representar. Em suas
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palavras “Nesse sentido € buscar essa harmonia entre o modelo de von Neumann e arquitetura
simplificada.”.

No tépico da possivel aplicacdo do Core Inc. em sala de aula o professor B considera que
o Core Inc. pode ser muito ttil para as disciplinas de arquitetura de computadores, ele diz que “o
visualizador eu acho que ele é muito mais ttil para a arquitetura do que para algoritmos, porque
o pensamento algoritmico eu ndo vejo assim ele tdo dependente daqueles detalhes arquiteturais
do barramento de memdria e tudo, mas para arquitetura sim, totalmente.”. Ele acrescenta que ele
pode ser usado em multiplos momentos em sala de aula para unir conhecimentos de disciplinas
diferentes, ele exemplifica: “Vocé pode usar o como um objeto de transicao, né? Entre varias
disciplinas, porque o cara de algoritmos ele pode ensinar sobre algoritmos, o cara de arquitetura
pode explicar sobre a arquitetura usando a mesma coisa.”.

Adicionando a isto o professor fala sobre modelos que poderiam ser adaptados com o
Core Inc. em arquitetura e reforca sua utilidade ao comentar que “A simula¢do do mips, por
exemplo, a simulacdo do mips eu acho que seria totalmente passivel assim de ser mostrado o
que estd rolando.” e “Entdo talvez uma ferramenta dessa seria muito ttil assim ndo € porque
isso daqui € o que vai inspirar a nossa execucdo.”. Com isto o professor B d4 informacgdes
valiosas até aqui, onde o Core Inc. tinha como objetivo ser utilizado somente em sala de aula
durante o ensino do ciclo de instru¢do em disciplinas introdutdrias de algoritmos, mas em sua
opinido também pode ser utilizado em disciplinas de arquitetura de computadores caso passe por
corre¢Oes necessdrias, estas que ele comenta logo a seguir.

Ao longo da entrevista o professor B fez comentou uma extensa lista de problemas que
devem ser corrigidos no Core Inc. para que em sua opinido ele se torne adequado para o uso
com alunos em sala de aula, além disto também fez sugestdes de modificacOes que poderiam ser
adicionadas para melhorar o software. Uma das principais criticas do professor B foi na abstracdo
dos conceitos basicos para a animacao, ele lista problemas na representacdo da entrada e saida de
dados ao dizer que “A entrada e saida ali estd totalmente desconectado de memoria, e ndo € o que
acontece. A entrada e saida acontece pela memoria.”, junto disto ele também comenta 0 modo
com que cada atividade € dividida na animagao e como isso poderia ser melhor representado, ele
explica que “Voce ter o controle feito por um tnico personagem, eu acho que isso talvez ndo seja
tao benéfico porque, afinal de contas, os controles sdo especializados.”, ou seja o protagonismo
dado a personagem Lucy durante as animagdes ndo parece benéfico ao professor, pois nao reflete
a realidade com acuricia. O professor B ainda desenvolve mais sobre o tema explicando meios
possiveis de corrigir a animacao ao dividir as tarefas entre personagens diferentes.

Além dos problemas de representacao o professor B também comenta de modificagdes
no modo com que o enredo do Core Inc. é demonstrado ao dizer que “O rolé todo do teu video
eu achei que podia ter uma musiquinha.”, justificando falta de emog¢ao ao transmitir a histéria
para o aluno e a prépria falta de som confundindo-o durante a execugdo do video introdutdrio.
Isso alia-se as proprias criticas anteriores do professor B a falta de detalhes e desenvolvimento na
histéria do Core Inc. através do tutorial e video de apresentagao inicial.

O entrevistado também comenta sobre como nota que parte da tela responsavel por
mostrar informacdes adicionais sobre a animagdo ao aluno € uma parte praticamente inttil da
tela. Segundo ele o espaco mal € utilizado caso o aluno ndo se interesse em interagir com a
animacao, ele comenta que “ali voc€ poderia utilizar com carga 1til, sabe? Poderia, por exemplo,
mostrar o que vocé quer mostrar e depois aquilo fica fixado ali na direita.”, ou seja, o professor B
gostaria que informacdes adicionais sobre a animagao que estd em execucao fossem adicionadas
nesta drea ociosa enquanto o aluno nao interage com a animagao, ja que na versao atual do Core
Inc. ela da instrugdes de como utilizar o software.
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Outra sugestao adicional do professor € mostrar um indicador do comando executado
no momento: “voc€ ter uma setinha mostrando com a instru¢do em execu¢ao. Poderia ter uma
setinha do lado do c6digo mostrando” e demonstrar no portal as limitagdes do software e quais
comandos ele suporta. Isto ja € feito de forma sucinta em uma das paginas do portal, porém o
professor B ndo explorou essa regido do software durante o teste, ainda que ele diga que isto esta
sugestdao demonstra que as limitacdes do software podem ficar disponiveis em um local mais
visivel do portal.

O professor B também critica a mistura de termos usados no Core Inc. ao dizer que “E
deixa todo em portugués tché, metade em portugués, metade inglés. L4 em cima cédigo, 14 em
baixo input. Por que ndo € cédigo de entrada? Escolhe uma lingua e vai até o fim com aquela
lingua.”, portanto ele recomenda que todos os termos do software estejam em portugués, ele
inclusive comenta que com a pouca exposicao que o enredo tem atualmente nem mesmo o nome
em inglés “Core Inc.” se justifica.

Uma sugestdo adicional do professor B € a adicao da possibilidade de suportar assembly
dentro do Core Inc., seja traduzindo um c6digo de alto nivel para o mesmo ou permitindo a entrada
de cédigo assembly para ser animado, como ele diz “Poderia ser uma extensdo interessante, sabe,
talvez voce escrever codigo em assembly.”. Esta funcionalidade parece conversar diretamente com
sua indicag@o que seria Util em sala de aula durante disciplinas de arquitetura de computadores.
Tal apontamento ndo chega a ser uma critica, mas sim uma indicacao de possivel trabalho futuro.

Quanto a execugdo da entrevista o professor ficou confuso quanto ao questiondrio do
método TAM aplicado anteriormente, que segundo ele poderia ser revisado alguns termos que
pareciam induzi-lo a determinadas respostas e dividas se o processo precisava ser realmente
sincrono. Ambas as dadvidas foram discutidas com o entrevistador que comentou sobre o
questiondrio do método TAM utilizado e que sim poderia ser revisado certas perguntas e a
ideia de realizar o processo de forma assincrona foi rapidamente descartada pelas desvantagens
que a falta de interac@o entre entrevistado e entrevistador geraria. Com excecdo destes dois
apontamentos o professor disse que “Mas eu achei que foi isso, foi muito bom o processo.”
encerrando a entrevista sem demais criticas ao processo.

4.4.3 Anélise Tematica Entrevista Professora C

Tabela 4.3: Frases Entrevista Professora C

Modelo von Neumann Da minha pesquisa em si, ela estd fora, mas do meu trabalho
em sala de aula ela esta dentro.
Modelo von Neumann Se a gente for pensar em na arquitetura de von Neumann,

sempre quando eu comego a trabalhar a introdug@o a algorit-
mos, ja eu faco essa analogia com essa arquitetura para que
a os alunos consigam compreender.

Modelo von Neumann Entdo voceé ter essa nocao dessa arquitetura de von Neumann
¢ importante porque facilita a compreensdo na programacao
em si, né? O que vocé estd fazendo.

Algoritmos Animados e Visu- | Eu sou 100% adepta e concordo com esse tipo de solug@o.
alizacdo de software
Algoritmos Animados e Visu- | Na minha opinido, sendo professora da drea de programacao
alizacdo de software ai hé quase 20 anos, o visual nesse caso € importante porque
¢ um conteudo muito abstrato, € fora da nossa realidade.
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Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Isso facilita a compreensdo do aluno, do conceito em si.

Algoritmos Animados e Visu-
alizacdo de software

Entao as vezes eu estou desenhando no quadro, porque
quando a gente ndo estd trabalhando com esse tipo de software
eu estou fazendo analogias.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Eu acho que sim.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Teve uma parte de um livro dele que eu tava lendo 14, que ele
traz muito o exemplo dos agricultores, entdo ele traz muito
da realidade de termos e palavras que os agricultores estao
acostumados para poder trabalhar alfabetizacdo com eles.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Entdo, se a gente consegue desenvolver um software que
traga a realidade de um grupo de alunos(...)

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

(...) fazer uma analogia com a programacao, que € 0 nosso
caso, que € muito abstrato. Eu acho que isso vai facilitar
ainda mais a compreensao.

Conteudos adaptados a cultura
do aluno

Um dos autores que eu estudo agora que trabalha extensado €
Paulo Freire.

Impressoes gerais Core Inc.

Para ser sincera, eu lembrei do Iron Ears. Eu j4 sei, o autor é
0 mesmo.

Impressoes gerais Core Inc.

Mas € eu acho que eu me senti familiarizada mais do que se
fosse o primeiro contato. Porque eu conheci o Iron Ears e eu
conheco a légica de pensamento de vocés.

Impressoes gerais Core Inc.

A unica coisa que eu senti ali, eu ndo sei qual que € o objetivo
de vocés nesse sentido, eu senti falta do som. Sabem de
alguma narrativa.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Eu achei bem clean, bem fécil, do meu ponto de vista, t4
tudo ali e ndo € uma tela cheia de botdao, monte de coisarada.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Estd tudo muito claro, ela estd bem dividida. No meu ponto
de vista, onde que estdo as informacdes, né? Em locais bem
definidos, se mantém o padrao.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Vocé tem o tutorial e ele € claro e explica.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Eu acho que mesmo sem tutorial a gente conseguiria no
primeiro momento ia se bater um pouco mas depois ia pegar.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

O tutorial facilita o entendimento inicial, mas a tela ela €
tdo pra mim ela estd tdo simples, a usabilidade, ela ta tdo
simples que vai ter gente que vai nem vai ver o tutorial e vai
usar direto.

Tematica e representacao do
Core Inc.

Eu acho interessante, porque eu penso assim, a gente usar o
software dentro do contexto da universidade para o ensino
de graduacdo, eu acho bem interessante.

Temdtica e representacdo do
Core Inc.

Porque a gente trabalha atuando em sistemas que vao estar
dentro de fdbricas ou vem alunos que a gente sabe dos
que trabalham em fébricas, t€m a nocdo, tem a ideia, o
conhecimento, a pratica.
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Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

Que nem quando eu vi a primeira vez eu me bati um pouco
para entender o que estava acontecendo.

Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

Eu ndo sei se para um aluno iniciante se ele pegaria com
rapidez o que estd acontecendo, por isso que eu achava
interessante ter a narrativa ali.

Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

E eu gosto desse visual bem, ja digo vintage né? E € da
minha época, da época dos Ataris. Que € uma tendéncia que
estd voltando até para os adolescentes ai que estdo retomando
esse tipo de tela e tal.

Meio de abstracao do Core Inc.

Eu acho que atinge porque vocé consegue acompanhar certi-
nho, porque ele vai mostrando e ai, vocé vai visualizando a
dindmica.

Meio de abstrag¢do do Core Inc.

Entdo isso acho que fica bem claro que vocé consegue
identificar cada instrucdo que ele executa na animacao.

Aplicagao do Core Inc. em
sala de aula.

Eu acho que em sala de aula eu o utilizaria nas minhas aulas,
primeiro nas minhas aulas introdutdrias.

Aplicagao do Core Inc. em | E na hora que eu fosse explicar a questao da arquitetura de
sala de aula. von Neumann, que eu abordo nessa disciplina.
Aplicagao do Core Inc. em | Invés de eu ficar escrevendo o quadro, eu pegaria os exemplos
sala de aula. do Core Inc. e ja ia mostrando pela execucdo ali pela
animacao.
Aplicagao do Core Inc. em | Iria trabalhar os algoritmos mais complexos com eles e
sala de aula. passaria e pediria para que eles desenvolvessem os algoritmos
deles usando o Core Inc. e testando a animacao.
Aplicacdo do Core Inc. em | Testem para verificar qual € a animacdo que o teu codigo vai
sala de aula. gerar no Core Inc. para vocé entender o que vocé fez e como
que estd funcionando 14 em baixo nivel 14 na maquina.
Aplicagdao do Core Inc. em | Discutir em sala, mas eles verem a dindmica do algoritmo
sala de aula. que eles préoprios desenvolverem sendo animados e vendo
como ocorre, € diferente, eu acho que seria interessante.
Aplicacdo do Core Inc. em | Fora que a gente pode ir para um mesmo algoritmo para o
sala de aula. mesmo problema, gerar algoritmos diferentes, correto? E
que jogando no Core Inc. ele vai gerar animagoes diferentes
e a gente pode fazer uma andlise dessas animacoes.
Aplicacdo do Core Inc. em | Entdo seria um outro tipo de exercicio que eu poderia fazer e

sala de aula.

que sem o Core Inc. eu ndo consigo fazer.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Af quando comega a animagao, por ser a primeira vez que
eu estou vendo a animagao, eu fico um pouco perdida. Onde
que estdo as coisas? Se tivesse uma narrativa bem curta, nao
precisava ser longa ali.

Modificacgoes e correcdes Core
Inc.

Isso ndo s6 para o meu entendimento, pra eu que enxergo me
situar, mas para quem ndo enxerga e vai ouvir e vai conseguir
também acompanhar.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Eu acho que facilita tanto principalmente para quem € inici-
ante.
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Modificacdes e correcdes Core
Inc.

E vocé da a opcao de ligar ou desligar a narrativa, porque
quando ele tiver ja habituado com o software, tem gente que
nem vai querer ouvir.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Mas se eu, por exemplo, eu professora quisesse usar o
software, num projeto de inclusdo digital, com pessoas

idosas ou sei 14, até mesmo adolescentes que ndo tém essa
vivéncia de fabrica de contexto, seria interessante eu poder
também ter outro contexto para fazer as animacoes.

Sei 14, o contexto da escola, um contexto do supermercado,
ndo sei, mas um contexto, mais cotidiano sabe que dai
o software poderia ser usado, o teu software poderia ser
usado em contextos diferentes, ndo s6 na graduacdo, na
universidade.

Entdo eu ter temas variados ai que eu pudesse escolher. Pode-
ria manter os mesmos personagens, mudaria s6 a localidade,
0 contexto, o ambiente, sabe.

Nao, para mim foi bem tranquilo. Eu gostei desse processo

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Avaliagao do processo de en-

trevista de interagir com o software primeiro.

Avaliacao do processo de en- | A gente vai pensando sobre o software. Quando chega na en-
trevista trevista com vocg, eu ja sei do que nds estamos conversando.
Avaliacao do processo de en- | Mas € um momento anterior, a priori, um pouquinho antes,
trevista mas que me ajuda a me dar tranquilidade em responder tuas

perguntas com mais veracidade do que eu estou achando.

A professora C atua como pesquisadora na drea de informadtica na educacdo e ministra
aulas de programacao e algoritmos bdsico. Segundo ela o modelo de von Neumann abordado no
Core Inc. ndo esta totalmente inserido em seu trabalho, pois ela diz que “Da minha pesquisa em
si, ela esta fora, mas do meu trabalho em sala de aula ela esta dentro.”. Mesmo o modelo estando
parcialmente inserido em seu dia a dia, a professora ressalta que no aprendizado este contetido
é relevante, pois explica que “Entdo vocé ter essa nogdo dessa arquitetura de von Neumann é
importante porque facilita a compreensao na programagao em si, o que voc€ estd fazendo.”, ela
ainda explica como utiliza tais conteidos em sala de aula, ao dizer que “(...) sempre que eu
comeco a trabalhar a introducao de algoritmos, ja eu faco essa analogia com essa arquitetura...)”.
Portanto, compreende-se que em sua vida de educadora a professora C estd completamente
inserida dentro do publico alvo do software e considera extremamente relevante a arquitetura de
von Neumann que € abordada pelo Core Inc..

Quanto a opinido da professora C sobre solu¢do de algoritmos animados e visualizagao
de software ela foi enfética ao dizer que “Eu sou 100% adepta e concordo com esse tipo de
solucdo.”, ela explica sua posi¢cdo quanto a utilizagc@o deste tipo de ferramenta com sua experiéncia
em sala de aula ao justificar que “Na minha opinido, sendo professora da drea de programacao af
ha quase 20 anos, o visual nesse caso € importante porque ¢ um conteido muito abstrato, € fora
da nossa realidade.”, um dos motivos apontados pela professora C € os beneficios ao aluno em
si pois segundo ela “Isso facilita a compreensao do aluno, do conceito em si.”, contudo ela faz
ressalvas que mesmo este tipo de ferramenta pode ndo ser adequada a todos os alunos, pois cada
individuo possui formas diferentes de aprender o mesmo contetdo.

Além desta caracteristica, a professora parece apontar praticidade como um dos fatores
no uso deste tipo de software visual, ao falar que “Entdo as vezes eu estou desenhando no
quadro, porque quando a gente ndo estd trabalhando com esse tipo de software eu estou fazendo
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analogias.”, demonstrando que tais tipo de analogias que o préprio Core Inc. busca fazer ja sao
feitas pela professora C em sala de aula, porém com mais trabalho, pois nao € automatizado com
as ferramentas de visualizagao.

Quando indagada sobre contetidos adaptados a cultura dos alunos, a professora C passou
a fazer conexdes diretas com seus temas de pesquisa, ao dizer “Um dos autores que eu estudo
agora que trabalha extensao € Paulo Freire e o Paulo Freire fala muito do tema gerador.”, ela
comenta sobre Paulo Freire e seu trabalho de alfabetizagdo ao citar que “Teve uma parte de um
livro dele que eu tava lendo 14, que ele traz muito o exemplo dos agricultores, entdo ele traz muito
da realidade de termos e palavras que os agricultores estdo acostumados para poder trabalhar
alfabetizacdo com eles.”, comparando diretamente o tipo de ensino contextualizado para adultos
de Paulo Freire e os softwares adaptados a cultura dos alunos, sendo assim a professora C afirma
que “Eu acho que sim.”, estabelecendo uma posic¢ao favoravel ao tipo de solu¢do que o Core Inc.
busca ser.

Se aprofundando mais neste tema, a professora C comenta como essa contextualizacao
pode fazer diferenca ao dizer “Entdo, se a gente consegue desenvolver um software que traga a
realidade de um grupo de alunos(...)” e *“(...)fazer uma analogia com a programacao, que € o
nosso caso, que é muito abstrato. Eu acho que isso vai facilitar ainda mais a compreensdo.”. Ao
reforcar sua opinido positiva quanto a este tipo de ferramenta também foi possivel notar a forte
conexao entre suas opinides e a drea de estudo da professora C, pois mais a frente na entrevista
a mesma pediu informacdes sobre o tipo de teoria de ensino-aprendizagem que embasava o
trabalho e comentou sobre temas tangentes a proposta do Core Inc., contetidos nao abordados
diretamente na andlise pois ndo dizem respeito o proposito direto desta, contudo demonstram
aparente dominio da professora C sobre o tema de contetidos adaptados a cultura no ambiente de
computagao.

Quanto ao software em si, as impressoes gerais da professora C foram inicialmente
diferentes dos demais entrevistados, pois ela cita um trabalho anterior realizado pelo autor deste
projeto: “Para ser sincero, eu lembrei do Iron Ears. Eu j4 sei, o autor € o mesmo.”. Entende-se
que as similaridades sdo notadas pelas caracteristicas visuais semelhantes entre o projeto Iron
Ears (da Rosa et al., 2020) e o Core Inc., além de que apesar de propostas de software e temas
diferentes, ambas solugdes trabalham no dmbito da visualizacdo de software. A professora C
adiciona ainda que suas primeiras impressdes foram influenciadas por este conhecimento prévio
do trabalho do autor ao dizer que “Mas eu acho que eu me senti familiarizada mais do que se
fosse o primeiro contato. Porque eu conheci o Iron Ears e eu conhego a 16gica de pensamento de
voces.”. Além disto a professora C sentiu falta de elementos narrativos mais presentes no Core
Inc. além de efeitos sonoros, ao relatar que “A dnica coisa que eu senti ali, eu nio sei qual que é
o objetivo de vocés nesse sentido, eu senti falta do som. Sabem de alguma narrativa.”, neste
momento a professora C também tracou comparativos com o software Iron Ears, pois este possui
ambos narrativa e efeitos sonoros mais presentes e em maior quantidade que o Core Inc..

A usabilidade do Core Inc. e seu tutorial também foi um dos temas conversados durante
a entrevista onde a professora C demonstrou opinides muitos positivas sobre estas caracteristicas
ao dizer que “Estd tudo muito claro, ela estd bem dividida. No meu ponto de vista, onde que
estdo as informagdes, né? Em locais bem definidos, se mantém o padrdo.” e “Eu achei bem
clean, bem fécil, do meu ponto de vista, td tudo ali e ndo € uma tela cheia de botdo, monte de
coisarada.” ela ressalta o bom posicionamento dos elementos em tela e a clareza com que sdo
apresentados, quanto ao tutorial a professora € sucinta ao dizer que “Vocé tem o tutorial e ele
é claro e explica.” ndo apontando problemas com os mesmos. Ela ainda adiciona que em sua
opinido a tela € muito autoexplicativa e intuitiva ao dizer que “Eu acho que mesmo sem tutorial a
gente conseguiria no primeiro momento ia se bater um pouco mas depois ia pegar” e “(...)ela t4
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tao simples que vai ter gente que vai nem vai ver o tutorial e vai usar direto.” falando que talvez o
tutorial nem fosse necessdrio em sua opinido para o uso adequado da ferramenta. Enquanto a
retirada dos elementos de tutorial ndo esteja nos planos de desenvolvimento do Core Inc. tal
resposta sobre sua usabilidade € benéfica para identificar o quao bem desenvolvido o Core Inc. ja
se apresenta nestes quesitos segundo a professora C.

Nas perguntas anteriores sobre softwares contextualizados com a cultura dos alunos a
professora C ja havia demonstrado opinides favoraveis a este tipo de abordagem e quando se
trata da contextualizacdo do Core Inc. em especifico com seus elementos de representacio e
tema ela também considera uma boa escolha, ao dizer que ‘““a gente usar o software dentro do
contexto da universidade para o ensino de graduacgdo, eu acho bem interessante.” e “Porque a
gente trabalha atuando em sistemas que vao estar dentro de fabricas ou vem alunos que a gente
sabe dos que trabalham em fébricas, tém a no¢do, tem a ideia, o conhecimento, a pratica.”, ela
relata que a temdtica do Core Inc. conversa com o dia a dia dos seus alunos, este que ja trabalham
ou comegam a trabalhar em industrias e fabricas ainda durante o curso. Este apontamento é
interessante, pois o Core Inc. embasa sua contextualizacdo em elementos mais gerais e facilmente
identificdveis para um publico amplo, contudo aqui a professora relata que especificamente a
temadtica de fdbricas também interage de forma mais préxima aos alunos de computagdo, segundo
sua perspectiva.

Quanto ao método utilizado para transformar o contetido de algoritmos e modelo de von
Neumann em animagdes a professora C aponta que nao € facil compreender em um primeiro
momento o que as animagdes representam ao dizer que “Que nem quando eu vi a primeira vez
eu me bati um pouco para entender o que estava acontecendo.”, ela ainda reforca que isso é
a percepcao dela e a recepcao de um aluno que ndo tem conhecimento prévio dos contetidos
pode ser ainda mais dificil quando ela explica que “Eu ndo sei se para um aluno iniciante se ela
pegaria com rapidez o que estd acontecendo(...)”. Dado estas problematicas que a professora C
identificou, ela acredita que as animagdes que foram elaboradas para cada a¢ao dos personagens
sdo de facil atendimento, pois ela diz que “Eu acho que atinge porque vocé consegue acompanhar
certinho, porque ele vai mostrando e ai, voc€ vai visualizando a dindmica.” e também “Entao
isso acho que fica bem claro que vocé consegue identificar cada instrug¢do que ele executa na
animacdo.”. Por fim, a professora adicionou em sua resposta aos questionamentos deste topico
impressoes sobre o estilo de arte escolhido para o Core Inc., se referindo a pixel art ela elabora
que “E eu gosto desse visual bem, ja digo vintage né? E € da minha época, da época dos Ataris.
Que € uma tendéncia que estd voltando até para os adolescentes ai que estdo retomando esse tipo
de tela e tal.”, isto demonstra que o objetivo da escolha da arte € cumprido segundo a 6tica da
professora C, que era obter o visual de jogos mais antigos, enquanto que seu apontamento sobre
o retorno deste tipo de arte em jogos também € correto, como demonstrado no referencial tedrico
desta dissertagao.

Devido a experiéncia recente e extensa do professora C ministrando contetidos relacio-
nados a ferramenta Core Inc. ela trouxe durante a entrevista apontamentos pertinentes de serem
citados quanto a aplicagdo do Core Inc. em sala de aula, segundo ela “Eu acho que em sala de
aula eu o utilizaria nas minhas aulas, primeiro nas minhas aulas introdutdrias”, especificamente
ela fala de utilizar o software especificamente durante a explicacdo do modelo de von Neumann,
o que € esperado devido ao contetido que o software aborda, contudo a professora C descreve
mais detalhadamente qual seria seu processo de utilizacdo durante as aulas, como nas falas
a seguir: “Invés de eu ficar escrevendo o quadro, eu pegaria os exemplos do Core Inc. e ja
ia mostrando pela execucdo ali pela animacgao”; “(...)pediria para que eles desenvolvessem os
algoritmos deles usando o Core Inc. e testando a animag¢do.”; e “(...)jogando no Core Inc. ele vai
gerar animagoes diferentes e a gente pode fazer uma anélise dessas animagdes.”. Nesta etapa
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notou-se que a professora C parecia confortdvel em encontrar métodos de inserir o Core Inc. em
sua metodologia de ensino, segundo ela de forma a expandir as possibilidades de ensino dos
alunos e aprimorar a velocidade em que o contetdo pode ser repassado, ao tirar a necessidade
do uso do quadro negro para desenhar ilustracoes durante a aula, por exemplo. Além disso a
professora C prossegue dizendo que “Discutir em sala, mas eles verem a dinamica do algoritmo
que eles proprios desenvolverem sendo animados e vendo como ocorre, € diferente, eu acho
que seria interessante.” Citando pela segunda vez a ideia de andlise das animagdes geradas pelo
Core Inc., permitindo analisar os algoritmos desenvolvidos e o funcionamento da arquitetura por
uma nova 6tica. Em relagao a estes exercicios de andlise e discussdes de animagdes a professora
C explica que este tipo de exercicio s6 seria possivel com a utilizacdo do Core Inc. quando
ela diz “Entdo seria um outro tipo de exercicio que eu poderia fazer e que sem o Core Inc. eu
ndo consigo fazer.”, esta andlise levanta possibilidades interessantes, justamente por apresentar
propostas diferentes de utilizagdo do Core Inc. que podem servir para a elabora¢do de um plano
de utilizacdo do software, ndo sé isto, como também permitindo o desenvolvimento de atividades
unicas que expandam as possibilidades e profundidade da abordagem dos contetidos que o Core
Inc. busca demonstrar.

Apesar da professora C demonstrar impressdes positivas em relagdo ao Core Inc. ela
propde algumas modificagdes para deixar o software mais flexivel e claro. Segundo a mesma
a narrativa precisa ser incrementada, ela comenta que “Af quando comeca a animacao, por ser
a primeira vez que eu estou vendo a animacao, eu fico um pouco perdida. Onde que estao as
coisas? Se tivesse uma narrativa bem curta, ndo precisava ser longa ali.”, onde a narrativa mais
presente exerceria um papel ativo na melhor explicagdo dos elementos em tela, segundo ela “Eu
acho que facilita tanto principalmente para quem € iniciante. “. A narrativa estd presente hoje no
Core Inc. de maneira mais detalhada, mas ndo de maneira explicita, ja que dependem de acdes
especificas do usudrio. Por fim, ainda sobre a narrativa a professora C comenta que a narrativa
ndo € interessante a todo momento e sim nos estdgios iniciais do uso do software, portanto ela
fala que “E vocé€ dd a opcdo de ligar ou desligar a narrativa, porque quando ele tiver ja habituado
com o software, tem gente que nem vai querer ouvir.”, trazendo a ideia de dar op¢ao ao aluno de
niveis de narrativa dentro do Core Inc. atendendo as diversas fases do uso do software por parte
do aluno, € uma solug¢do interessante para evitar que o aluno fique entediado com narrativa em
excesso ao mesmo tempo que a fornece para os alunos interessados.

Ela também acha necessario a adi¢do de sons no video introdutério do Core Inc. e nas
préoprias animagdes ao comentar “Isso ndo s6 para o meu entendimento, pra eu que enxergo me
situar, mas para quem nao enxerga € vai ouvir € vai conseguir também acompanhar.” Acreditando
que a adi¢do de sons pode ser ttil até mesmo para alunos deficientes visuais. Enquanto o som
para a melhor imersao do aluno com a animacao € uma caracteristica de melhoria mais facil de
se estabelecer, o suporte para usudrios deficientes visuais exige um estudo mais aprofundado das
caracteristicas que devem ser atendidas para estas pessoas com deficiéncia, o que € um trabalho
interessante no futuro, porém ndo € vidvel no desenvolvimento atual do Core Inc.

Por ultimo, a professora C manifesta o desejo da adicao de mais cendrios e tematicas
ao Core Inc. além da fabrica, ela exemplifica ao dizer que “(..) eu quisesse usar o software,
num projeto de inclusdo digital, com pessoas idosas ou sei 14, até mesmo adolescentes que nao
tém essa vivéncia de fabrica de contexto, seria interessante eu poder também ter outro contexto
para fazer as animacdes.”, nisto ela comenta que contextos de colégio, parques de diversado e
supermercados podem ser interessantes para atingir publicos alvos diferentes, indo além dos
alunos de ensino superior, esta adi¢ao que a professora solicita se relaciona diretamente com a
propria teoria da cogni¢do situada que embasa este trabalho. Enquanto a construcio do software
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foi pensada para este tipo de adi¢ao de contetido por terceiros, ela ndo havia sido levantada até o
momento como uma possivel funcionalidade do software.

Enfim, quando indagado sobre o processo de teste do software e entrevista a professora
C disse que “Nao, para mim foi bem tranquilo. Eu gostei desse processo de interagir com o
software primeiro.”, ela também comenta que a forma com que as etapas foram conduzidas
o auxiliou a organizar suas opinides para fornecé-las de maneira mais assertiva durante esta
entrevista.

4.4.4 Analise Tematica Entrevista Professor D

Tabela 4.4: Frases Entrevista Professor D

Modelo von Neumann Eu acho que nas disciplinas que eu j4 lecionei, nesse nivel de
detalhe que o software estd chegando, eu nunca usei, nunca
cheguei a basear assim nenhuma explicacao.

Modelo von Neumann Acho que porque nas disciplinas de programacao que eu ja
lecionei até hoje, era disciplinas um pouquinho mais para
frente.

Modelo von Neumann Agora que eu estou lecionando uma disciplina de arquite-

tura e de algoritmos e programacgao, que € um pouquinho
mais basica, ai talvez viesse mais a calhar, mas ainda estou
comegando entdo eu ndo tenho a experi€ncia para te dizer.
Algoritmos Animados e Visu- | Eu acho muito legal.

alizacdo de software
Algoritmos Animados e Visu- | Eu jé usei algumas ferramentas de visualizag@o na disciplina
alizacdo de software de orientacdo a objeto que elas ndo necessariamente ani-
mavam o c6digo, mas ela tinha um componente visual que
facilitava de vocé compreender os conceitos.

Algoritmos Animados e Visu- | A resposta dos alunos costuma ser muito positiva.

alizacdo de software
Conteudos adaptados a cultura | Acho interessante, principalmente para usar nas disciplinas
do aluno introdutdrias quando nesses conceitos que a gente tenta passar
pra eles ainda sao muito abstratos.

Conteudos adaptados a cultura | Acho que tendo uma coisa para eles verem, acontecendo e
do aluno seguirem um passo a passo visualmente eu tendo a achar que
vai funcionar.

Contetdos adaptados a cultura | Vai ser uma ferramenta interessante para o aluno que vai ter

do aluno mais facilidade de entender.

Impressoes gerais Core Inc. Como vocé me falou que era pra disciplina de algoritmos e
programacao e bem para o inicio, eu esperava que fosse mais
simples.

Impressoes gerais Core Inc. Talvez eu esteja falando isso, porque eu estou considerando

o meu publico aqui, que costuma ter muita dificuldade com
programacao, principalmente no inicio.
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Impressoes gerais Core Inc.

Eu ndo tive a impressio que a forma como estava funcionando
seria necessariamente para o aluno que estd comecando ou
para um aluno que estd fazendo a primeira disciplina de
algoritmos de programacao.

Impressoes gerais Core Inc.

Eu acho que talvez fosse mais util para para o aluno que estd
que estd aprendendo arquitetura do que para o aluno que estd
aprendendo programacao.

Impressoes gerais Core Inc.

De buscar as instrucdes, fazer solicitacdes da memdria e sair,
ndo aconteceria aqui no primeiro semestre.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Eu achei no inicio quando, quando rodou o primeiro teste eu
fiquei um pouquinho confuso.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Acho que € porque a tela ndo € tdo grande.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Quando aparece aquelas telinhas lado que estd acontecendo
agora com a instrugdo, que a unidade de controle estd bus-
cando agora, isso aqui € o que estd sendo buscado na memdria,
aquelas paradinhas que ele d4 para mostrar cada estagio, é
legal.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Quando chegou no segundo teste, "ahh ta € isso aqui que estd
acontecendo".

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Tem uma leve curva para vocé compreender, mas aqui tam-
bém acho que € porque eu estava esperando uma coisa mais
simples, entdo eu nao estava esperando aquele nivel de
detalhamento.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Nao aguardei a informagao de que vocé podia colocar o
mouse em cima dos personagens do jogo e ver o que eles
estao fazendo.

Tutorial e Usabilidade Core
Inc.

Nao € tdo contra intuitivo, d4 pra ele entender sé vendo
acontecer.

Tematica e representacao do
Core Inc.

Acho que € bem claro, acho que € bem interessante.

Tematica e representacao do
Core Inc.

Depois que vocé vé acontecendo um ou dois testes, vocé
entende bem certinho quem é quem naquele cendrio e qual é
a funcdo de cada de cada personagem.

Temdtica e representacdo do
Core Inc.

Quando eu ia explicar mais ou menos esse funcionamento em
alto nivel de como € que esta as operagdes ocorrem dentro do
computador o exemplo que eu dava era uma coisa parecida
de coisas conversando entre si e fazendo solicitagdes uns aos
outros.

Temédtica e representacdo do
Core Inc.

Bonequinhos é bem mais interessante. Também com os bo-
nequinhos, tem mais uma facilidade assim que vocé entender
que € uma coisa que estd fazendo uma acao.

Temadtica e representacdo do
Core Inc.

S6 formas geométricas, como sei 14 um fluxograma, vocé
ainda tem mais uma camada de abstra¢@o por cima, que o bo-
nequinho deixa claro que é uma coisa dentro do computador.
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Meio de abstrac¢ao do Core Inc.

Eu achei um pouquinho confuso, ja que como vocé coloca
aqui que a sua intencao € que seja para alunos dos primeiros
dos primeiros semestres.

Meio de abstrag¢ao do Core Inc.

Porque vocé estd presumindo ai que os elementos de entrada
e saida, eles estdo mapeados para a memoria (...) 1sso af eu
achei que € um pouquinho confuso para o aluno que esta
vendo isso pela primeira vez.

Meio de abstracao do Core Inc.

Eu estava pensando, tipo, quando vocé dé aula programando
em Portugol, e af tem 14 leia e escreva.

Meio de abstracao do Core Inc.

Principalmente para a disciplina de arquitetura estd num
6timo nivel para um aluno que esta vai ver isso pela primeira
vez.

E primeiro eu acho que assim para usar para apresentar para
o aluno para ensinar seja 14 o que for, eu acho que seria uma
excelente como base pra mostrar para ele "Olha isso aqui vai
acontecer e isso isso e iss0", e depois eu destrinchar.

Se eu fosse usar ele do jeito que ele estd agora eu faria desse
jeito para mostrar a cara de cada coisa e explicar o que esta
acontecendo e por que ela faz aquilo, na ordem que ela faz
aquilo, considerando as outras coisas que estdo acontecendo.

Aplicagao do Core Inc. em
sala de aula.
Aplicagdao do Core Inc. em
sala de aula.
Aplicacdo do Core Inc. em

sala de aula.

Para eu organizar uma aula, por exemplo, para colocar o aluno
para escrever um programa ali dentro do préprio software e
observar o que estd acontecendo eu acho que esperaria até
ter algum controle da velocidade.

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

Uma coisa que eu achei que podia ajudar seria se vocé tivesse
alguma indicag@o no c6digo para dizer em qual linha esta.

Modificagdes e corre¢des Core
Inc.

Eu acho que vocé podia deixar mais claro algumas coisas,
tipo onde € que € o qué na memoria? Porque € que as vezes
a bonequinha da unidade de controle ela deixa o pacotinho
do lado esquerdo ou do lado direito.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Eu acho que a tela podia ser um pouquinho maior para ver
as animacodes e acho que vocé podia ter um controle de
velocidade.

Modificacgdes e correcdes Core
Inc.

Se eu pudesse ver as animagOes mais devagar, mostrar para
o aluno as animagdes mais devagar seria bastante benéfico.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Um controle de velocidade, ou entdo um controle de controlar
0 passo a passo, assim cada coisa e cada acdo que estd
acontecendo, pelo que estd acontecendo no sistema.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Ele ja observa quando acontece com uma exce¢ao? Uma
divisao por zero. (...) Seria interessante, ndo é? Vai que d4
vdrias luzes na fabrica e eles se enlouquecem.

Modificacdes e correcdes Core
Inc.

Eu acho que no momento do tutorial, 14 no inicio, se voc€ co-
locar, por exemplo, um exemplozinho do que € o breakpoint?

Avaliagdo do processo de en-
trevista

Nao, foi tranquilo.
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O professor D atua na drea de arquitetura de computadores e ministra aulas dentro do
mesmo tépico junto de algoritmos e programacao basica. Segundo ele o modelo de von Neumann
se enquadra no seu trabalho e aulas, mas nao da mesma forma que o Core Inc. aborda o tema,
ele diz que “(...) nas disciplinas que eu ja lecionei, nesse nivel de detalhe que o software estd
chegando, eu nunca usei, nunca cheguei a basear assim nenhuma explicacio.”, ele cita também o
motivo pelo qual nunca utilizou o modelo neste nivel de detalhe, segundo ele “(...) porque nas
disciplinas de programacdo que eu j4 lecionei até hoje, era disciplinas um pouquinho mais para
frente.”, ele cita que trabalhou com disciplinas de linguagem orientada a objeto, que nao abordam
mais esse tipo de contetido na ementa das disciplinas, contudo ele diz que agora estd ministrando
aulas de programacao em estdgios mais iniciais a0 comentar que “Agora que eu estou lecionando
uma disciplina de arquitetura e de algoritmos e programacao, que € um pouquinho mais bdsica, ai
talvez viesse mais a calhar, mas ainda estou comec¢ando entdo eu ndo tenho a experiéncia para te
dizer.”, contudo ele prefere ndo dizer que utiliza muito os conceitos do modelo de von Neumann
pois acabou e comecar o trabalho nestas novas disciplinas.

Quando indagado sobre o tema de solucdes algoritmos animados e visualizacao de
software o professor D inicialmente se manifestou positivamente sobre o tema quando diz que
“Eu acho muito legal.”, ele estende seu comentdrio citando sua experiéncia com este tipo de
ferramenta “Eu j4 usei algumas ferramentas de visualiza¢do na disciplina de orientacio a objeto
que elas ndo necessariamente animavam o c6digo, mas ela tinha um componente visual que
facilitava de vocé€ compreender os conceitos”, assim € possivel notar que o professor ja teve
contato com ferramentas de visualizag¢ao de software, por mais que nao tenham sido de algoritmos
animados, a0 mesmo tempo que parecem ser de cardter passivo pois ndo permitiam a animacao
de cddigo em tempo real como o Core Inc., mesmo assim esta experiéncia anterior dd um
embasamento melhor na opinido do professor, onde ele mesmo cita a recep¢ao dos alunos as
ferramentas que ele utilizou ao dizer que “A resposta dos alunos costuma ser muito positiva.”,
isto demonstra que a opinido positiva do professor D nao advém somente de opinido pessoal,
mas também de experiéncia em sala de aula.

Um dos temas da entrevista também € a impressao dos professores sobre materiais
e softwares adaptados a cultura dos alunos, quanto a isto o professor D também demonstra
impressoes positivas sobre a abordagem quando manifesta que “Acho interessante, principalmente
para usar nas disciplinas introdutérias quando nesses conceitos que a gente tenta passar pra eles
ainda sdo muito abstratos.”, citando justamente que a aproximacdo dos conteddos ao aluno ajuda
no processo de ensino de contetdos abstratos como os abordados em computacao, ele reforca
essa impressao posteriormente ao afirmar sobre o préprio Core Inc. que “Vai ser uma ferramenta
interessante para o aluno que vai ter mais facilidade de entender.”, comentando que esse tipo
de ferramenta visual com contetido representado mais préximo ao cotidiano do aluno pode ter
impactos positivos no aprendizado ao dizer que “Acho que tendo uma coisa para eles verem,
acontecendo e seguirem um passo a passo visualmente eu tendo a achar que vai funcionar.”.
Entende-se que a impressao que este tipo de software terd um impacto positivo no aprendizado
dos alunos € refor¢ado pelo histérico que estas ferramentas possuem na carreira do professor D,
ao ter citado anteriormente o uso de ferramentas visuais em sala de aula, mesmo que ndo fossem
necessariamente adaptadas a cultura dos alunos.

Mesmo tendo citado o Core Inc. em momentos anteriores da entrevista, o professor
D foi indagado sobre suas impressdes gerais do Core Inc. enquanto entrava em contato com o
software. Inicialmente o professor comenta que sentiu uma disparidade entre o que ele esperava
do software das informacgdes fornecidas inicialmente e o que ele encontrou no momento do
teste, neste sentido ele comenta que “Como voc€ me falou que era pra disciplina de algoritmos
e programacao e bem para o inicio, eu esperava que fosse mais simples.”. Neste momento a
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entrevista teve um enfoque nessa aparente disparidade de contetidos ministrados no curso que o
professor D atua e o material que embasa o Core Inc.. Segundo ele na instituicdo em que atua os
contetdos ministrados sao diferentes, ele explica que “Talvez eu esteja falando isso, porque eu
estou considerando o meu publico aqui, que costuma ter muita dificuldade com programacao,
principalmente no inicio.”. Por fim ele acrescenta também que em sua impressdo o software nao
necessariamente seria bom para a introducao de algoritmos ao dizer “Eu ndo tive a impressao
que a forma como estava funcionando seria necessariamente para o aluno que estd comec¢ando ou
para um aluno que estd fazendo a primeira disciplina de algoritmos de programacgao.”. Nisto é
reforcada a diferenca de perspectivas de como o contetido € ministrado em dois cursos diferentes,
jé que os contetidos abordados pelo Core Inc. sdo trabalhados nos materiais iniciais de algoritmos
(Castilho et al., 2020) utilizados pelo curso de Ciéncia da Computagdo da UFPR, mas sdo vistos
mais a frente no curso que o professor D atua, como ele comenta “De buscar as instrucdes, fazer
solicitagdes da memoria e sair, ndo aconteceria aqui no primeiro semestre.”.

Entretanto o professor explica que esses contetidos s@o vistos na grade do curso em que
trabalha e o Core Inc. poderia ser adequado a outras disciplinas, especificamente arquitetura
de computadores como ele diz “Eu acho que talvez fosse mais ttil para o aluno que esta que
estd aprendendo arquitetura do que para o aluno que estd aprendendo programacado.”. Com isto,
foi possivel notar que as impressdes iniciais do professor D focaram-se muito na adequacao do
software ao publico-alvo pela disparidade entre o embasamento tedrico diferente utilizado pelo
Core Inc. e o das disciplinas ministradas pelo professor, ainda que nenhuma das duas abordagens
esteja incorreta € possivel notar que o Core Inc. pode ser utilizado em momentos diferentes do
processo de ensino de algoritmos e programacao dependendo do local em que seré utilizado,
pois mesmo que as grades curriculares dos cursos ndo sejam idénticas, o contetdo abordado pelo
software ainda é relevante.

Quanto a usabilidade do Core Inc. e seus tutoriais o professor D ndo foi contundente
em suas afirmac¢des como em outros temas, mas deu a entender em diversos momentos que ha
problemas. Em um primeiro momento ele comenta da dificuldade em compreender o software
quando diz que “Eu achei no inicio quando, quando rodou o primeiro teste eu fiquei um pouquinho
confuso.”, ele parcialmente tenta justificar essa confusdo pelo tamanho da tela de animacao do
Core Inc. ao comentar “Acho que € porque a tela ndo € tdo grande.”, com isso compreende-se
que pode ser benéfico ao Core Inc. buscar dar mais destaque as suas animacdes com opg¢des de
telas maiores.

Ele comenta também que ao ver o software rodando as coisas se tornaram mais intuitivas:
“Quando chegou no segundo teste, "ahh ta € isso aqui que estd acontecendo".” e cita 0 momento
da animacd@o que mostra a coleta de novas instrucdes e varidveis no painel ficticio da animacao
como uma boa decisdo, pois deixou mais claro o que estd acontecendo em cada situacao “Quando
aparece aquelas telinhas lado que estd acontecendo agora com a instru¢do, que a unidade
de controle estd buscando agora, isso aqui € o que estd sendo buscado na memoria, aquelas
paradinhas que ele da para mostrar cada estdgio, € legal.”. Além disto, o professor D comenta
outro problema a respeito do tutorial quando fala “Nao aguardei a informacao de que vocé podia
colocar o mouse em cima dos personagens do jogo e ver o que eles estdo fazendo.”, aqui é
relevante salientar que esta informacao € transmitida pelo tutorial em um de seus passos, contudo
o professor se esqueceu, demonstrando que pode ser necessdrio um destaque maior do tutorial
nesta etapa.

Dado estas criticas o professor D conclui que “Tem uma leve curva para vocé compreender,
mas aqui também acho que € porque eu estava esperando uma coisa mais simples, entao eu
nao estava esperando aquele nivel de detalhamento.” e “Nao € tdo contra intuitivo, d4 pra ele
entender s6 vendo acontecer.”, com isto ele explica que em um primeiro momento a tela pode do
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Core Inc. € confusa, mas apds um curto intervalo de tempo utilizando a ferramenta as coisas
ficam mais claras e a compreensao € atingida através dos elementos visuais presentes, dado isto é
importante em melhorias futuras aprimorar a usabilidade dos primeiros momentos de uso do
Core Inc., com tutoriais mais claros nos pontos citados pelo professor D de forma a diminuir o
atrito e estranhamento inicial com o software.

O Core Inc. busca abstrair o contetdo através de uma temadtica e representacao familiares
a cultura e cotidiano dos alunos, quando indagado sobre o quao bem essa representacdo e tematica
¢ feita o professor D disse que “Acho que é bem claro, acho que € bem interessante.”, ele explica
novamente que a representacdo fica mais clara com o passar do tempo “Depois que vocé vé
acontecendo um ou dois testes, vocé entende bem certinho quem € quem naquele cendrio e qual
¢ a funcao de cada de cada personagem.” Demonstrando que a representacdo da temética e visual
por si s6 atende bem seu objetivo segundo a perspectiva do professor D.

Dentro de sala de aula o professor D traca paralelos com o Core Inc. também, ao citar
que faz uso deste tipo de abstragdo contextualizada com a realidade para explicar contetidos
como, como ele diz “Quando eu ia explicar mais ou menos esse funcionamento em alto nivel de
como € que esta as operacdes ocorrem dentro do computador o exemplo que eu dava era uma
coisa parecida de coisas conversando entre si e fazendo solicitagdes uns aos outros.”. Quando
indagado sobre se o professor acha que a tematica e a representagdo do Core Inc. poderiam
fazer diferenca em relacdo a outras solucdes deste tipo nao contextualizada com a vivéncia e
cultura do aluno o professor disse que “Bonequinhos € bem mais interessante. Também com
os bonequinhos, tem mais uma facilidade assim que vocé entender que € uma coisa que esta
fazendo uma acdo.” e “S6 formas geométricas, como sei 14 um fluxograma, vocé€ ainda tem mais
uma camada de abstragcdo por cima, que o bonequinho deixa claro que é uma coisa dentro do
computador.”, explicando que formas nao contextualizadas quando apresentadas para os alunos
geram uma dificuldade maior para abstrair os conceitos em relacdo a proposta do Core Inc. e que
por si s6 os personagens do Core Inc. tornam as coisas mais interessantes para o aprendizado.

Quanto aos métodos utilizados para abstracdo do modelo de von Neumann e seus passos
para animacoes o professor D considerou que alguns conceitos ficaram confusos, ele diz que “Eu
achei um pouquinho confuso, ja que como vocé coloca aqui que a sua intencao € que seja para
alunos dos primeiros dos primeiros semestres.”, ele explica que o nivel de detalhe aplicado pode
acabar confundindo os alunos, ja que neste momento do aprendizado e algoritmos os alunos
estariam vendo uma versao mais simplificada do processo, ele exemplifica isto com as aulas de
Portugol que realiza ao dizer que “Eu estava pensando, tipo, quando vocé dé aula programando
em Portugol, e af tem 14 leia e escreva.”, especificamente ele comenta como a demonstragao da
entrada e saida de dados com leia e escreva € mais complexa na animacao do que o conteido que
ele passa em sala de aula “Porque vocé esta presumindo ai que os elementos de entrada e saida,
eles estdo mapeados para a memoria (...) isso ai eu achei que é um pouquinho confuso para o
aluno que estd vendo isso pela primeira vez.”. Dado estes problemas de nivel da abstra¢do nao
estar de acordo com o nivel de conhecimento dos alunos no puiblico alvo pretendido, o professor
D considera que para outro momento do curso o Core Inc. se apresenta como uma op¢ao muito
melhor, como ele finaliza ‘“Principalmente para a disciplina de arquitetura estd num 6timo nivel
para um aluno que esta vai ver isso pela primeira vez.”.

O professor também comentou sobre como aplicaria o Core Inc. em sala de aula,
inicialmente ele comenta que utilizaria o software para expor contetido aos alunos, sem a acdo
direta dos mesmos no software, ele explica “E primeiro eu acho que assim para usar para
apresentar para o aluno para ensinar seja 14 o que for, eu acho que seria uma excelente como base
pra mostrar para ele ‘Olha isso aqui vai acontecer e isso isso € 1ss0’, e depois eu destrinchar.”, ele
utilizaria o software desta forma segundo ele para demonstrar como € o funcionamento de cada
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parte da arquitetura de von Neumann, ele diz que “Se eu fosse usar ele do jeito que ele estd agora
eu faria desse jeito para mostrar a cara de cada coisa e explicar o que estd acontecendo e por que
ela faz aquilo, na ordem que ela faz aquilo, considerando as outras coisas que estao acontecendo.”,
para a utilizacao do software pelos alunos o professor D ndo considera que o software esteja
em um estado adequado ainda, segundo ele uma funcionalidade de controle de velocidade da
animacao seria essencial “Para eu organizar uma aula, por exemplo, para colocar o aluno para
escrever um programa ali dentro do préprio software e observar o que estd acontecendo eu acho
que esperaria até ter algum controle da velocidade.”

Por fim, o professor elencou a pedidos do entrevistador modificacdes e corre¢des que ele
considera necessdrias ou benéficas ao software. Ele repete alguns pontos citados anteriormente
ao citar o tamanho da tela e o controle de velocidade neste momento “Eu acho que a tela podia ser
um pouquinho maior para ver as animagoes € acho que vocé podia ter um controle de velocidade.”.
Ele também considera mudangas benéficas no campo de digitacdo do cédigo, com sinalizadores
melhores de funcionamento dos pontos de parada (breakpoints) “Eu acho que no momento do
tutorial, 14 no inicio, se vocé colocar, por exemplo, um exemplozinho do que € o breakpoint?”
e uma indica¢ao de qual linha estd sendo animada no momento “Uma coisa que eu achei que
podia ajudar seria se vocé tivesse alguma indicacdo no cédigo para dizer em qual linha est4.”,
tais modificacdes poderiam facilitar segundo o professor a compreensao da forma que funciona a
execu¢ao da animacao.

Além disto, o professor cita que poderia ser melhor contextualizado algumas a¢des dos
personagens que apesar de possuirem um significado ndo sdo explicadas explicitamente, ele
comenta alguns exemplos como “Eu acho que vocé podia deixar mais claro algumas coisas, tipo
onde € que € o qué na memoria? Porque € que as vezes a bonequinha da unidade de controle ela
deixa o pacotinho do lado esquerdo ou do lado direito.”, por tltimo ele fala que os erros serem
tratados pela animacdo também seria uma boa adi¢do de funcionalidade, quando ele diz “Ele ja
observa quando acontece com uma excecao? Uma divisdo por zero. (...) Seria interessante, nao
€? Vai que d4 vdrias luzes na fébrica e eles se enlouquecem.” animacdes especificas é o que o
professor D solicita, demonstrando como funciona o tratamento de erros na maquina também,
onde atualmente a animagao nem € executada.

No fim da entrevista o professor foi inquirido sobre o processo de entrevista, se ele
esteve confortdvel com o processo ou tinha propostas de melhoria e ele respondeu “Nao, foi
tranquilo.”.

4.5 RESULTADOS EXPERIMENTO COMPLEMENTAR

O experimento complementar realizado consistiu em um questiondrio com uma série
de perguntas, este dividido em duas partes. A primeira parte busca analisar a experiéncia dos
professores participantes do experimento principal com softwares de visualizagao e algoritmos
animados e a segunda parte consiste em perguntas que se adéquam ao Modelo de Aceitagcao de
Tecnologia ou método TAM (Technology Acceptance Model) demonstrado na sec¢ao 2.8 desta
dissertagdo.

Abaixo sdo apresentados os graficos gerados com as respostas dos quatro professores
participantes e uma andlise destes dados.

A primeira pergunta realizada diz respeito a experiéncia dos professores com o tipo de
ferramenta que o Core Inc. €. Os resultados na figura 4.2 demonstram que todos os participantes
ja haviam tido experi€ncia com o uso de ferramentas de visualizacdo de software enquanto
professores ou pesquisadores, isso dd mais credibilidade as entrevistas realizadas no experimento
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principal pois demonstra que os participantes do experimento possuem vivéncia com este tipo de
ferramenta.

Voce ja utilizou ferramentas de visualizagao de software, ou seja, ferramentas que utilizem de

abordagens visuais para auxiliar no ensino em sala de aula?
4 respostas

@ Sim, como professor/pesquisador.
@ Sim, como aluno.
@ Nso.

Figura 4.2: Uso de ferramentas de visualizacdo de software

Quando indagados especificamente sobre o histérico de uso de ferramentas de algoritmos
animados demonstra-se na figura 4.3 que um dos professores apesar de possuir experiéncia com
ferramentas de visualizacdo, nunca utilizou especificamente softwares de algoritmos animados
como o Core Inc. Ainda assim a maior parte dos professores ja possufa uma base do que esperar
do software.

Voce ja utilizou especificamente ferramentas de algoritmos animados, ou seja, que abstraissem o

cédigo fonte desenvolvido em animagdes, graficos ou formas geométricas?
4 respostas

@ Sim, como professor/pesquisador
@ Sim, como aluno.
@ Nao

Figura 4.3: Uso de ferramentas de algoritmos animados

Sabendo disto, a pergunta seguinte confirma que as experiéncias anteriores dos pro-
fessores nao causaram um efeito negativo em sua opinido geral sobre solucdes de algoritmos
animados, pois segundo a figura 4.4 todos os professores ainda possuem interesse em conhecer e
utilizar novas ferramentas deste tipo. Esta informagdo € importante para validar que nenhuma
das entrevistas possui um viés de rejeicdo imediato mesmo antes do Core Inc. ser apresentado
aos professores.

A frequéncia com que os professores utilizam este tipo de ferramenta, no entanto é
relativamente baixa, pois ao solicitar aos mesmos que classificassem a frequéncia com que
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Voceé possui interesse em utilizar solugoes de algoritmos animados?
4 respostas

® Sim
® Nzo

Figura 4.4: Interesse em algoritmos animados

utilizam essa ferramenta de 1 a 5, sendo 1 (um) Pouco Frequente e 5 (cinco) Muito Frequente, a
figura 4.5 apresenta que 3 dos 4 professores ficaram entre os valores 1 e 2, demonstrando que
apesar do interesse neste tipo de ferramenta o seu uso em sala de aula e pesquisa ainda € pouco
frequente entre 0s mesmos.

Com que frequéncia vocé utiliza ou utilizou solugdes de algoritmos animados e similares?
4 respostas

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

0 (0%)

Figura 4.5: Frequéncia de uso algoritmos animados e visualizagdo de software

Buscando mais informagdes sobre a intensidade do uso de softwares similares ao Core
Inc. dentre os pesquisadores, a pergunta seguinte diz respeito a quantos softwares similares eles
ja haviam utilizado e segundo a figura 4.6 50% dos participantes utilizou 2 (dois) softwares
enquanto um deles utilizou 3 (trés) e por fim um dos professores sé teve uma experiéncia
similar ao Core Inc. Isso demonstra que apesar da experiéncia dos professores com este tipo de
ferramenta, ela € limitada dado a quantidade pequena de softwares similares ao Core Inc. que
eles utilizaram até hoje.

Quanto aos temas abordados pelas solugdes utilizadas pelos professores anteriormente,
nao hd uma hegemonia nos dados segundo o grafico da figura 4.7, pois com excec¢do de trés dreas
de estudo os softwares abrangeram contetidos diferenciados, indo de estudos com orientagdo a
objetos, grafos, arquitetura de computadores até conceitos mais fundamentais de programacao e
estrutura de dados. Contudo ferramentas que abordam introdugdo a algoritmos e estrutura de
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Quantos softwares de algoritmos animados e similares voceé ja utilizou?

4 respostas

@1
[ ]
®3
@4

@® 5 ou mais

Figura 4.6: Nimero de softwares utilizados

dados sdo um pouco mais relevantes na experiéncia dos professores, o que dd mais experiéncia
aos mesmos ao avaliar o Core Inc. que também pertence a drea de introducao a algoritmos.

As solugdes que vocé utilizou abordavam quais dos temas abaixo:

4 respostas

Estruturas de Dados Lineares 2 (50%)
Arvores [0 (0%)
Grafos 1(25%)
Orienta¢éo a Objetos =1 (25%)
Banco de Dados [0 (0%)
Engenharia de Software [0 (0%)

rqutetura de Computadores | 1 (25%)

0 1 2

Figura 4.7: Temas das solucdes utilizadas

A pergunta sobre os motivos de nunca ter utilizado ferramentas de visualizacdo de
software ou algoritmos animados foi desconsiderada, pois ndo hd dados relevantes ja que todos
os professores entrevistados possuem alguma experiéncia com estas ferramentas durante sua
pesquisa e trabalho.

A dltima pergunta desta sessdo sobre as experiéncias anteriores dos professores foi sobre
sua satisfac@o geral com este tipo de ferramenta. Onde 1 significa Pouco Satisfatério e 5 Muito
Satisfatério. A figura 4.8 demonstra que 75% dos professores t€ém uma opinido neutra sobre os
softwares e um deles graduou a questao com o valor 4 (quatro), indicando uma experiéncia mais
positiva com este tipo de ferramenta. Estes dados demonstram que os professores de forma geral
ndo sdo previamente contra solucdes de algoritmos animados, porém em sua maioria também nao
tem experiéncias anteriores que os facam inicialmente possuir opinides extremamente positivas
somente pelo fato de o Core Inc. ser uma ferramenta de algoritmos animados, isto demonstra que
as opinides fornecidas nas entrevistas ndo aparentam ter um viés de confirmagao prévio positivo
ou negativo somente pelas caracteristicas basicas do Core Inc.
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De maneira geral, o quao satisfatoria vocé considera que sua experiéncia com estas solugoes foi?

4 respostas

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. | |
1 2

Figura 4.8: Satisfacdo das experiéncias anteriores

As perguntas deste experimento complementar apresentadas até entdo dizem respeito
ao histdrico de experiéncias dos professores sobre o tipo de ferramenta relacionada ao Core Inc.
e suas opinides prévias sobre o tema. A partir de agora o questiondrio aborda especificamente
a experiéncia dos professores ao utilizar o Core Inc. em seu periodo de testes, onde todas as
perguntas sao fundamentadas segundo o Modelo de Aceitacdo de Tecnologia.

O Modelo de Aceitacao de Tecnologia propde a apresentacdo de afirmagdes aos
participantes e utilizando a Escala Likert os mesmos classificam o quanto eles concordam com
cada uma das afirmacdes com valores que vao de 1 a 5, onde 1 significa Discordo Totalmente e 5
Concordo Totalmente.

A primeira afirma¢do apresentada para os participantes € “Em geral, usar o Core Inc. é
facil.” E segundo os dados da figura 4.9 os professores concordam que a utiliza¢do do Core Inc.
é facil.

Em geral, usar o Core Inc. é facil.
4 respostas

2 (50%) 2 (50%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
5 | | |
1 2 3

Figura 4.9: Respostas “Em geral, € facil usar o Core Inc.”

A segunda afirmacao foi “E fécil lembrar como realizar acdes no Core Inc.” e a maior
parte dos professores considerou que sim, € facil lembrar das acdes possiveis de realizar no Core
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Inc segundo a figura 4.10. Uma das respostas discordou desta afirmacao, o que condiz com o
fato de que alguns professores confundiram alguns elementos do Core Inc. durante a entrevista.
Os dados apresentados reiteram andlises realizadas anteriormente no experimento principal em
que € necessdria uma atengdo maior em alguns elementos do tutorial.

E facil lembrar como realizar acdes no Core Inc.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

0 (0%)
0 \
1

Figura 4.10: Respostas “E f4cil lembrar como realizar acdes no Core Inc.”

Quanto a afirmacdo “Nao € necessdrio treinamento para utilizar o Core Inc.” os
professores divergiram muito em suas opinides, na figura 4.11 cada um classificou seu grau
de adequacgdo com a frase de maneira diferente. Apesar de nenhum dos mesmos discordarem
completamente desta frase, a distribuicdo dos dados reflete nas diferentes impressdes que os
professores tiveram da interface do Core Inc., onde alguns viram problemas de usabilidade que
precisam ser corrigidos e outros consideraram a tela e suas fungdes tao simples de entender que
o tutorial nem seria necessario. Entende-se aqui que enquanto alguns professores consideraram a
tela muito intuitiva, a necessidade do tutorial ainda se faz essencial para guiar o usudrio pelas
funcionalidades do Core Inc.

N&o é necessario treinamento para utilizar o Core Inc.

4 respostas

1,00

1 (25%) 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%)

0,75
0,50

0,25

0 (0%)
0,00 ‘
1

Figura 4.11: Respostas “Nao € necessdrio treinamento para utilizar o Core Inc.”
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Nesta afirmacao busca-se entender se “Aprender a usar o Core Inc. € ficil.” e todos
os professores segundo a figura 4.12 concordam que da forma com que o Core Inc. funciona
hoje aprender a utiliza-lo € fécil, isso demonstra-se nas entrevistas, onde apesar da solicitacdo de
corre¢des pontuais nos tutoriais e tela os professores consideraram o funcionamento do Core Inc.
bem explicado.

Aprender a usar o Core Inc. é facil.

4 respostas

3 (75%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
5 | | |
1 2 3

Figura 4.12: Respostas “Aprender a usar o Core Inc. é facil.”

Apesar dos resultados das perguntas anteriores demonstrarem-se majoritariamente
positivos quanto a facilidade de uso do Core Inc, quando encarados com a afirmacao “Utilizar o
Core Inc. € satisfatorio.” na figura 4.13 um dos professores discordou totalmente desta afirmacao.
Neste caso o professor A € quem discorda desta afirmacdo completamente e analisa-se que
segundo sua entrevista os motivadores desta divergéncia nio sdo sobre a usabilidade e tutoriais
do software e sim sobre como a representacao de diversos conceitos estd incorreta segundo a
visao do professor, assim como a prépria abordagem de abstragao de conceitos que o Core Inc.
propoe.

Utilizar o Core Inc. é satisfatorio.

4 respostas

1,00

1 (25%) 1 (25%) 1 (25%)

0,75

0,50

0,25

0,00

Figura 4.13: Respostas “Utilizar o Core Inc. € satisfatério.”
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Com o objetivo de entender se o tutorial estd fazendo realmente o suficiente ao explicar
o software a afirmacao “Consigo utilizar o Core Inc. sem o auxilio de um instrutor.” procura
descobrir se um instrutor € necessario para ao uso do Core Inc., e segundo a figura 4.14 os
professores parecem em geral concordar que nio € necessario um instrutor, ainda que haja espago
para melhora nos tutoriais para que esta necessidade seja completamente extinta.

Consigo utilizar o Core Inc. sem o auxilio de um instrutor.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

Figura 4.14: Respostas “Consigo utilizar o Core Inc. sem o auxilio de um instrutor.”

Na udltima das afirmagdes do modelo de aceitagdo de tecnologia sobre a usabilidade
do software indaga-se se “A interface do Core Inc. € de fécil entendimento.”. Segundo a
figura 4.15 metade dos professores ndo concordam nem discordam desta afirmagao e os outros
dois tem opinides divergentes, em que um concorda com a afirmacio e o dltimo professor
discorda. Entende-se aqui que a interface do Core Inc. por si s6 ndo € trivial pois o médulo de
animagdo na tela ndo é comum de ser observado em outros softwares do dia a dia de alunos
e professores, isso relaciona-se diretamente a repetidas impressdes iniciais que os professores
tiveram de confusdo com o funcionamento do software ao declararem suas primeiras impressoes
na entrevista. Contudo os tutoriais demonstram de muito valor ao processo de explicacdo da
interface do software, pois garantem uma opinido mais positiva sobre a facilidade de uso do
software, como observado durante as entrevistas e na figura 4.12.

A sequéncia de afirmacdes a seguir diz respeito ao uso do Core Inc. em sala de aula e o
quao benéfico ele seria aplicado aos alunos segundo os professores. Assim como a sessao de
afirmacdes anterior estes dados servem para apoiar perguntas ja feitas aos professores sobre este
tema no experimento principal.

Quanto a utilizacdo do Core Inc. em sala de aula a primeira afirmagdo apresentada foi
“Utilizar o Core Inc. pode melhorar o processo de ensino durante a aula.”, onde na figura 4.16
as opinides foram muito divergentes, com dois professores concordando com a afirmacao dois
discordando da mesma. Os dois professores que discordam desta afirmacao sao os professores
A e B que como demonstrado na andlise de suas respectivas entrevistas possuem problemas
com a forma que o Core Inc. abstraiu conceitos da arquitetura de von Neumann, além disso
o professor A que discorda totalmente desta afirmacdo também disse acreditar que o meio de
abstracdo com personagens e caracteristicas visuais de jogos nao € adequado para o ensino
superior. Ja a professora C e o professor D sdo os que aqui concordam mais com esta afirmacao,
como demonstrado também em suas entrevistas os mesmos haviam dado opinides favoraveis ao
uso do software.
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A interface do Core Inc. é de facil entendimento.

4 respostas

1 (25%) 1 (25%)

0 (0%) 0 (0%)
0 \
1

i

Figura 4.15: Respostas “A interface do Core Inc. ¢ de facil entendimento.’

Utilizar o Core Inc. pode melhorar o processo de ensino durante a aula.

4 respostas

1,00
: 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%)
0,75

0,50

0,25

0,00

Figura 4.16: Respostas “Utilizar o Core Inc. pode melhorar o processo de ensino durante a aula.”

Prosseguindo sobre se o uso do Core Inc. especificamente em sala de aula melhoraria
as aulas duas afirmacdes foram propostas, sendo elas: “Usar o Core Inc. auxiliaria no ensino de
algoritmos e programacdo em sala de aula.” e “O Core Inc. auxiliaria durante as aulas.”. Em
ambas as afirmacodes das figuras 4.17 e 4.18 os professores tiveram dificuldades em concordar
completamente, os professores A e B confirmam mais uma vez aqui suas criticas ja feitas
anteriormente. O destaque fica com o professor D que acredita que pode ser benéfico em sala de
aula, porém nao exatamente no ensino de algoritmos, ele compartilha sua visdo com o professor
B que ao invés de manter a graduacdo 1 (um) atribuida a primeira afirmacdo, atribuiu o valor
2 (dois) a segunda afirmacao, isto ocorre pois ambos os professores acreditam que o Core Inc.
poderia ser melhor utilizado em aulas de arquitetura de software e atribuiram notas melhores a
segunda afirmagdo que nio € especifica ao ensino de algoritmos.

Sobre a capacidade do Core Inc. de facilitar o trabalho do professor em sala de aula as
afirmacgdes “Consigo atingir meus objetivos como professor mais facilmente com o auxilio do
Core Inc.” e “Utilizar o Core Inc. pode melhorar a qualidade de meu trabalho.” foram colocadas.
As figuras 4.19 e 4.20 demonstram que o professor A mantém sua posicdo que o Core Inc.
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Usar o Core Inc. auxiliaria no ensino de algoritmos e programagao em sala de aula.
4 respostas

0 (0%) 0 (?%)

0

4

Figura 4.17: Respostas “Usar o Core Inc. auxiliaria no ensino de algoritmos e programacgao em sala de aula.”

0 Core Inc. auxiliaria durante as aulas.

4 respostas

1,00
: 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%)

0,75

0,50

0,25

0 (0%)

0,00

Figura 4.18: Respostas “O Core Inc. auxiliaria durante as aulas.”

ndo ajudaria em sala de aula no seu trabalho, os demais professores tentem a duvida ou leve
concordancia em relacdo a estas afirmacgdes, condizendo com as opinides do professor B durante
o experimento principal, em que comenta sobre os diversos problemas do Core Inc. a0 mesmo
tempo que vé€ potencial de utilizag¢do para a ferramenta, ainda mais se realizadas as corre¢des que
ele considera necessdrias.

Ao relacionar o Core Inc. e produtividade em sala de aula com a afirmacao “Utilizar o
Core Inc. pode tornar as aulas mais produtivas.” Os dados visualizados na figura4.21 demonstram
que os professores C e D, estes que mais fizeram andlises positivas durante sua entrevista do
uso do software em sala de aula sdo os que mais concordam com esta afirmac¢do. Avalia-se que
ambos os professores falam em suas entrevistas que gostam de utilizar analogias similares em
sala de aula e este trabalho € feito manualmente no quadro, neste sentido eles acreditam que o
Core Inc. pode acelerar este processo ao apresentar uma forma de abstragao pronta e que se
adeque as suas aulas atuais.

A tltima das afirmacdes desta sessdo sobre o uso em sala de aula também diz respeito a
otimizagdo do uso do tempo em sala de aula, a afirmacdo “Utilizar o Core Inc. pode melhorar a



116

Consigo atingir meus objetivos como professor mais facilmente com o auxilio do Core Inc.

4 respostas

1 (25%)

0 (0%)

Figura 4.19: Respostas “Consigo atingir meus objetivos como professor mais facilmente com o auxilio do Core Inc.”

Utilizar o Core Inc. pode melhorar a qualidade de meu trabalho.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%)

Figura 4.20: Respostas “Utilizar o Core Inc. pode melhorar a qualidade de meu trabalho.”

eficiéncia do tempo gasto em sala de aula.” trouxe respostas neutras ou negativas em geral, isto
se dd principalmente pelas opinides dos professores A e B que consideram que o Core Inc. no
estado atual apresenta conceitos de maneira incorreta € podem gerar um retrabalho por parte
do professor ao ter de corrigir os conceitos apresentados pelo Core Inc. ao invés de utilizar o
software para demonstrd-los de maneira mais simples.

A sec¢do de afirmacoes a seguir diz respeito a varidveis adicionais que podem influenciar
no uso do software e sdo especificas das caracteristicas do Core Inc., como suas animacoes,
histdria e personagens.

A primeira afirmacgdo desta secdo diz respeito aos visuais do Core Inc. em geral, tanto
em sua arte de animacdes quanto na sua tela. Portanto, quando confrontados com “O Core Inc.
possui um visual engajante.” Os professores em sua maioria consideram os visuais do Core Inc.
chamativos e engajantes para o proposito da ferramenta. O professor A no entanto, discorda
desta afirmacao pois ele ndo considera a temdtica e a apresentag@o visual do Core Inc. adequada
a0 ensino superior.
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Utilizar o Core Inc. pode tornar as aulas mais produtivas.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

0 (0%)

Figura 4.21: Respostas “Utilizar o Core Inc. pode tornar as aulas mais produtivas.”

Utilizar o Core Inc. pode melhorar a eficiéncia do tempo gasto em sala de aula.

4 respostas
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Figura 4.22: Respostas “Utilizar o Core Inc. pode melhorar a eficiéncia do tempo gasto em sala de aula.”

Em relagdo aos personagens do Core Inc. foi feita afirmagdo “Os personagens do Core
Inc. sdo bonitos.” e os professores responderam positivamente a esta frase como exibido na
figura 4.24, correspondendo as opinides emitidas em geral durante as entrevistas.

Uma afirmacdo similar foi feita também sobre o cendrio das animagdes sendo ela “O
cendrio das animagdes de Core Inc. € bonito.”. Com exce¢ao do professor A os demais professores
também responderam positivamente aos visuais do cendrio do Core Inc. de acordo com a figura
4.25, espelhando a recepgao destes professores sobre o assunto durante o experimento principal.

Ainda sobre o cendrio das animacdes a frase “O cendrio das animagdes de Core Inc.
€ de ficil entendimento.” os professores se demonstraram divididos na figura 4.26. Isto se
refletiu nas entrevistas onde alguns professores comentam como € rdapido o entendimento de
cada personagem e suas acdes enquanto outros consideram que uma melhor contextualizacao
narrativa e melhores tutoriais nesta parte sao necessarios.

Ao abordar caracteristicas das animacdes do Core Inc. duas afirmac¢des foram apre-
sentadas no questiondrio: “As animagdes do Core Inc. sdo engajante.” e “As animagdes do
Core Inc. sdo de facil entendimento.”. Enquanto na figura 4.27 os professores em sua maioria
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0 Core Inc. possui um visual engajante.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%)

Figura 4.23: Respostas “O Core Inc. possui um visual engajante.”

Os personagens do Core Inc. sdo bonitos.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%)
5 | |
1 2

Figura 4.24: Respostas “Os personagens do Core Inc. sdo bonitos.”

concordam que as animagdes sao engajantes o cendrio fica incerto na figura 4.28 quando se trata da
compreensdo das animagdes em si com dois professores discordando da afirmacao parcialmente,
o que reflete nos mesmos pontos tocados pela afirmacao anterior da figura 4.26, onde a construgao
visual das animacoes € bem feita, mas elas podem ser confusas de se compreender, principalmente
em um primeiro momento.

As duas ultimas afirmacdes desta secao de perguntas sobre varidveis adicionais especifi-
cas ao Core Inc. dizem respeito aos tutoriais e sdo: “O tutorial do Core Inc. € de ficil acesso.” e
“As instrugdes do tutorial sdo de facil compreensdo.”. Na figura 4.29 a maioria dos professores
considera de fécil acesso o tutorial, que aparece logo ao entrar no software e possui um botao
de tutorial na tela. O professor A apesar de ndo levantar problemas com o acesso ao tutorial
durante sua entrevista discordou parcialmente desta afirmacdo. A segunda frase diz respeito ao
quao facil é compreender o tutorial e os professores foram majoritariamente positivos na figura
4.30 , onde nenhum deles chega discordar desta afirmacdo. Entretanto, durante a entrevista os
professores levantaram diferentes pontos de melhoria no tutorial que poderiam esclarecer melhor
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0 cendrio das animagdes de Core Inc. é bonito.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%)

Figura 4.25: Respostas “O cendrio das animagodes de Core Inc. é bonito.”

0 cenério das animagdes de Core Inc. é de facil entendimento.

4 respostas
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Figura 4.26: Respostas “O cendrio das animagdes de Core Inc. € de facil entendimento.”

algumas funcionalidades do software, como o professor D fala sobre os pontos de parada em sua
entrevista.

A ultima se¢do de afirmagdes do método TAM indaga os professores sobre a inten¢do
de uso do Core Inc. em seu estado atual. Esta etapa finaliza o experimento complementar e €
relevante pois as opinides construidas sobre as diversas partes do software abordadas nas demais
afirmac¢des culminam nesta inten¢ao de uso, que € um objetivo de estudo relevante para esta
pesquisa ao buscar entender a recep¢ao dos professores ao Core Inc.

Confrontados com a frase “Recomendo a utilizacdo do Core Inc.” as respostas demons-
tradas na figura 4.31 sdo antagoOnicas, pois os professores A e B ndo recomendariam o uso do Core
Inc. e os professores C e D recomendariam. Isto € esperado dado o teor das criticas levantadas
pelos dois primeiros professores, ainda que o professor B veja potencial de utilizagdo do Core
Inc. ele acredita que isso s6 ocorrerd com corregdes essenciais ao software. Ja os professores C e
D possuem criticas e sugestdoes de modificagdes muito mais pontuais que parecem afetar menos
sua percep¢ao de uso do Core Inc.
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As animagodes do Core Inc. sdo engajante.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%)

Figura 4.27: Respostas “As anima¢des do Core Inc. sdo engajante.”

As animacdes do Core Inc. sdo de facil entendimento.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

0 (0%)
0 \
1

Figura 4.28: Respostas “As animagdes do Core Inc. sao de ficil entendimento.”

Sobre a utiliza¢do do Core Inc. especificamente no ensino de algoritmos e programacao
a seguinte afirmacao foi feita “Prefiro utilizar o Core Inc. em sala de aula para auxiliar no ensino
de algoritmos e programacdo.”. Metade dos professores foi neutro em relacdo a intencao e uso
especificamente neste tema segundo a figura 4.32, os professores B e D, ambos de arquitetura de
software acabam tendo duividas sobre este uso justamente por explicarem em suas entrevistas que
a utilidade do software parece ser mais adequada a suas dreas de atuagdo, a0 mesmo tempo que
ndo tem certeza sobre a eficdcia na drea de ensino de algoritmos e programacao.

Na frase “Acho que o Core Inc. deveria ser utilizado nas disciplinas introdutérias
de algoritmos e programacao.” os professores A e C demonstram na figura 4.33 que mantém
suas opinides da afirmacdo anterior, entretanto os professores B e C da drea de arquitetura
discordam parcialmente da afirmacdo, pois segundo suas entrevistas a forma com que o conteido
¢ apresentado nao estd adequado completamente a estas disciplinas. Enquanto o professor B
observa erros conceituais nas animacoes, o professor D considera o nivel de abstracdo dos
conceitos da arquitetura de von Neumann em estagios muito avangados para alunos de introducdo
a algoritmos.
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O tutorial do Core Inc. é de facil acesso.

4 respostas

1 (25%)

0 (0%)
0 \
1
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Figura 4.29: Respostas “O tutorial do Core Inc. € de facil acesso.”

As instrugdes do tutorial sdo de facil compreenséo.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%)
5 | |
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Figura 4.30: Respostas “As instruc¢des do tutorial sdo de facil compreensdo.”

A ultima pergunta deste experimento complementar avalia o desejo e motivacao dos
professores em utilizar o Core Inc. em seu trabalho com a seguinte frase “Estou motivado a
utilizar o Core Inc.”. Segundo a figura 4.34 o professor A mantendo sua posi¢ao apresentada
durante o experimento principal e este experimento complementar ndo acredita que utilizaria
o Core Inc. O professor B e D possuem problemas com algumas funcionalidades faltantes e
correcoes necessarias ao software, portanto nao concordam com a afirmacado atualmente apesar
de ndo descartar uso futuro caso correcoes sejam realizadas. A professora C assim como em sua
entrevista considera o Core Inc. apto para o uso em sala de aula em seu estado atual.

4.6 CONSIDERACOES

Neste capitulo foi demonstrado a metodologia de andlise utilizada para a aplicacdo e
experimentos em busca de avaliar o software de algoritmos animados proposto chamado de
Core Inc. Justificando-se na literatura apresentada no capitulo 2 e nas dificuldades de realizacao
de experimentos com alunos, foi realizado um conjunto de entrevistas qualitativas com quatro
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Recomendo a utilizagao do Core Inc.

4 respostas
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Figura 4.31: Respostas “Recomendo a utilizacdo do Core Inc.”

Prefiro utilizar o Core Inc. em sala de aula para auxiliar no ensino de algoritmos e programagao.

4 respostas

2 (50%)

1 (25%)

0 (0%)

Figura 4.32: Respostas “Prefiro utilizar o Core Inc. em sala de aula para auxiliar no ensino de algoritmos e
programacdo.”

professores de diferentes dreas junto da aplicacdo de um questiondrio para identificar o histérico
de uso de ferramentas de visualizacio de software em conjunto com o modelo de aceitagdo de
tecnologia.

Identificou-se por meio da andlise das entrevistas e o apoio dos questiondrios aplicados
que os professores e pesquisadores participantes dos experimentos ja possuiam conhecimento e
experiéncia prévia com ferramentas de visualizacdo de software, mesmo que de forma limitada.
Além disto, demonstrou-se que a percepc¢ao dos participantes sobre este tipo de ferramenta visual
€ de interesse dos mesmos e eles acreditam em seu potencial de auxilio no processo de ensino
aprendizagem, o que demonstrou que as opinides aqui coletadas ndo possuiam um viés negativo
a principio em relag@o ao Core Inc., o que era uma possibilidade dada a literatura abordada no
capitulo 2.

Além disto, a maioria dos professores demonstraram-se interessados e adeptos a
ferramentas que adaptem os contetiidos a cultura e dia a dia dos alunos, acreditando no seu
potencial de auxiliar no ensino, eles manifestaram opinides contundentes ao dizerem que "Eu acho
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Acho que o Core Inc. deveria ser utilizado nas disciplinas introdutérias de algoritmos e

programacao.
4 respostas
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Figura 4.33: Respostas “Prefiro utilizar o Core Inc. em sala de aula para auxiliar no ensino de algoritmos e
programacao.”

Estou motivado a utilizar o Core Inc.

4 respostas

0 (0%) 0 (0%)

Figura 4.34: Respostas “Estou motivado a utilizar o Core Inc.”

que o apoio visual por diagramas, por desenhos, por €, enfim, que seja 14 o tipo de instrumento
que se use, eu acho que ele faz muita diferenca."e "o visual nesse caso € importante porque é um
contetido muito abstrato, € fora da nossa realidade.", um dos professores apesar de achar tais
ferramentas potencialmente benéficas levanta uma ressalva quando diz "Eu acho que ela pode ser
benéfica se ela tiver uma representacdo de facil entendimento e correta do ponto de vista do que
se quer passar.". Tais afirmagdes reforcam o resultado do questiondrio, a0 mesmo tempo que
levantam a preocupacao dos professores com a qualidade das ferramentas desenvolvidas.

Com a compreensdo de que os professores possuem uma opinido prévia positiva do uso
de ferramentas de visualizacao de software e em sua maioria também concordam com ferramentas
culturalmente contextualizadas, foi avaliado se os professores consideravam o contetido abordado
pelo Core Inc, ou seja, a arquitetura de von Neumann relevante e os participantes foram unanimes
ao concordar que ela € importante para o processo de aprendizado de algoritmos e programacao,
ainda que nem todos utilizem estes conceitos em seu dia a dia de trabalho, onde as seguintes
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declaracdes confirmaram essa impressao: "Eu acho que a correta compreensao do ciclo de
instru¢do de como € que as coisas acontecem, por que elas acontecem. Eu acho que ela
ajuda bastante o aluno. ", outro professor que trabalha com arquitetura de software respondeu
"Totalmente, totalmente porque em arquitetura de computadores € essencial saber o ciclo bésico.",
uma professora que trabalha diretamente com ensino de algoritmos e programacgdo basica em
sala de aula acrescentou que "voce ter essa no¢do dessa arquitetura de von Neumann € importante
porque facilita a compreensao na programagao em si'".

Sobre a introdugdo de elementos de contextualizacao ao software, utilizando a teoria
da cognig¢do situada para guiar o desenvolvimento de um contexto mais representativo do dia
a dia dos alunos os professores foram indagados sobre suas opinides acerca do tema e em sua
maioria as respostas foram positivas, como quando o professor B comenta "Isso € sensacional, né?
Porque eu acho que é um grande chamariz para os alunos, né?". A professora C cita Paulo Freire
(Freire, 1987) ao trazer um dos exemplos presentes em seus estudos dizendo "entdo ele traz muito
da realidade de termos e palavras que os agricultores estdo acostumados para poder trabalhar
alfabetizacdo com eles."e compara diretamente com a proposta do Core Inc. afirmando assim que
"(...) fazer uma analogia com a programacao, que € o nosso caso, que ¢ muito abstrato. Eu acho
que isso vai facilitar ainda mais a compreensao.", o professor D também refor¢a o beneficio do
uso de ferramentas contextualizadas no momento proposto por este trabalho ao comentar "Acho
interessante, principalmente para usar nas disciplinas introdutdrias quando nesses conceitos que
a gente tenta passar pra eles ainda s@o muito abstratos. ". Um dos professores, porém, apesar de
acreditar no potencial deste tipo de solucdo contextualizada, afirma que ndo considera o ensino
superior adequado a este tipo de solucao, ao comentar que "Eu acho que faz e eu acho que em se
tratando de ensino superior € preferivel a representagdo mais abstrata.", contudo ele faz ressalvas
quanto a possibilidade de tais métodos serem eficazes em outros ambientes de ensino e faixa
etdria de alunos. Tratando-se especificamente do Core Inc. a solu¢do em software desenvolvida,
os professores foram indagados sobre diversos aspectos do software, sendo um deles se seus
tutoriais e usabilidade estdo bons. As respostas recebidas foram positivas de maneira geral, com
respostas sucintas como o professor A dizendo "Sim, eu acho que sim. Eu acho que sim."e o
professor B "Ele foi facil.". O resultado do questiondrio aplicado refor¢ou estas afirmacoes.

A tematica e representacdo criadas no Core Inc. para abstrair os contetidos do ciclo de
instru¢@o e modelo de von Neumann também foram comentadas pelos professores. Eles avaliaram
que o trabalho feito € positivo, contudo alguns consideram que narrativa e seus personagens deve
ser ainda mais densa, com mais didlogos, histéria e insercdo de musica e efeitos sonoros. O
professor B comenta que "Vocé tem que dar uma pirada, os alunos vao falar assim, ah td meio
bobinho, mas aluno adora coisa bobinha assim, né? Nds adoramos coisas bobinhas.", a professora
C elogia a escolha da tematica ao dizer que "Porque a gente trabalha atuando em sistemas que
vao estar dentro de fabricas ou vem alunos que a gente sabe dos que trabalham em fabricas, t€ém
a nocdo, tem a ideia, o conhecimento, a pratica. ". O professor D elogia especificamente da
inser¢do de personagens humanoides, ao comentar "Bonequinhos é bem mais interessante. ". O
questiondrio aplicou perguntas sobre o tema em relacao aos visuais das animacoes e personagens,
em que os professores reafirmam suas opinides, com excecao do professor A que justifica que
para o ensino superior o software ndo seria adequado ao publico.

As entrevistas também forneceram direcionamento para a revisdao do Core Inc. e
trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos no mesmo. As principais modificacdes citadas
foram a necessidade de uma revisdo dos elementos da animacdo e como eles abstraem e
demonstram o que realmente acontece no modelo de von Neumann, sendo que no estado atual
existem falhas conceituais na maneira com que a anima¢do demonstra certas acdes e elementos,
isso embasa-se em frases ditas pelos professores ao longo das entrevistas, como quando o
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professor A comenta “E, e esses conceitos que no meu entender sdo fundamentais eles nao
sao apresentados com clareza, com fidelidade” onde ele acaba listando alguns dos defeitos de
representacao ao dizer “A coisa da memoria apresentada de um jeito que a memoria estd fora do
cendrio. Nao € assim.” e “A entrada e a saida estdo no mesmo lugar na animacao, nao €? Isso nao
corresponde a0 mecanismo elementar”, o professor B também apontou problemas em relacdo a
representacao do modelo ao dizer que “A entrada e saida ali estd totalmente desconectado de
memoria, e ndo € o que acontece.” e “A posicao visual e a organizacdo dos componentes, eu
colocaria de outra forma que seria mais benéfico”. Esta revisdo acaba sendo necessdria para
identificar o método correto de ajustar a animacao e o posicionamento dos elementos da animagao
em tela para que corrijam as criticas feitas majoritariamente pelos professores A e B e € uma
prioridade em correcdes futuras, pois afeta diretamente o processo de aprendizagem dos alunos e
a eficdcia do Core Inc. ao ser aplicado em sala de aula.

Também foi comentado pela maioria dos professores a necessidade de dudio durante o
video de apresentacdo da histéria e durante as proprias animagdes, onde o professor B comenta
“O rolé todo do teu video eu achei que podia ter uma musiquinha. (...) Alguma coisa que desse
a entender que vocé tinha algo que passasse alguma emog¢ao”, ele ainda se estendeu dando
exemplos de musicas e dudio que esperaria encontrar no Core Inc. e contribuiriam para a imersao
dos alunos, por conseguinte a professora C comenta também “A tnica coisa que eu senti ali, eu
ndo sei qual que € o objetivo de vocés nesse sentido, eu senti falta do som.” reiterando a opinido
levantada pelo professor B, ela também acabou comparando a presenga de musicas e efeitos de
dudios extensos em um trabalho anterior do autor desta disserta¢do, vendo como uma necessidade
estar presente no Core Inc. também. Além disto todos os professores ficaram confusos durante o
video de apresentacao quando notaram a auséncia de dudio, sendo mais um indicativo de que
esta necessidade deve ser atendida para melhor atender as expectativas do usudrio e permitir uma
imersao adequada na narrativa proposta pelo Core Inc.

Além disto, a adicdo de mais elementos e op¢des de contextualizacdo e enredo também
foram sugestdes que apareceram durante a maioria das entrevistas, o professor A comentou
“Entdo é. E pra mim néo ficou muito claro, é a temdtica da empresa, sabe?” e “Até se poderia ter
uma histdria no inicio, no video ter a histdria. (...) Para que tenha uma narrativa em torno disso
sabe, uma narrativa mais clara.”, ele pede para que o enredo do Core Inc. seja mais aprofundado
ao dizer que “Vocé tem que dar uma pirada, os alunos vao falar assim, ah t4 meio bobinho, mas
aluno adora coisa bobinha assim, né? N6s adoramos coisas bobinhas”. A professora C também
comenta sobre a necessidade de uma narrativa mais detalhada quando comentou “Se tivesse uma
narrativa bem curta, ndo precisava ser longa ali.” justificando essa necessidade com “Eu acho
que facilita tanto principalmente para quem € iniciante.”, ela também comenta a possibilidade de
personalizar o quanto de narrativa serd inserida nas animacdes de cordo com o desejo do aluno ao
explicar “E vocé d4 a opcao de ligar ou desligar a narrativa, porque quando ele tiver ja habituado
com o software, tem gente que nem vai querer ouvir.”. Estes pontos das entrevistas com os
professores B e C demonstraram que atencao adicional a narrativa do Core Inc. € relevante e
adicoes na percepg¢ao destes professores podem beneficiar o impacto final do software e deve ser
uma das prioridades no processo de corre¢do do Core Inc.

Outros comentdarios pertinentes quanto a modificagdes do Core Inc. dizem a respeito da
adequacdo dos termos utilizados pelo software quando o professor B comenta “E deixa todo em
portugués tché, metade em portugués, metade inglés. L4 em cima cédigo, 14 em baixo input.
Por que nao é codigo de entrada? Escolhe uma lingua e vai até o fim com aquela lingua.”. Este
foi considerado um apontamento relevante, pois alunos que estao iniciando no aprendizado de
programagao e algoritmos ndo possuem em sua maioria conhecimento de termos estrangeiros e
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jargdes da drea de programacao, além de que € uma adequacdo de nivel de complexidade baixo a
ser implementada.

A adicdo de um indicador no campo de texto do cédigo-fonte de qual linha estd sendo
executada no momento da animacao também foi uma funcionalidade comentada pelos professores
A, B e D, sendo que o professor D especificamente solicitou esta funcionalidade ao dizer que
“Uma coisa que eu achei que podia ajudar seria se vocé tivesse alguma indicacdo no cédigo
para dizer em qual linha estd.”. Por ser comentada por quase todos os professores entrevistados
considera-se que também € algo relevante a ser implementado no futuro. Junto disto o professor
D também comenta alguma confusao com o funcionamento dos pontos de parada (breakpoint)
de animacgao que o Core Inc. possui ao dizer que “Eu acho que no momento do tutorial, 14 no
inicio, se vocé colocar, por exemplo, um exemplozinho do que € o breakpoint?”, isto acaba por
ser uma situacdo similar aos termos estrangeiros utilizados pelo Core Inc. atualmente, onde o
conceito destes pontos de parada pode ndo ser claro para o aluno e devem ser demonstrados
detalhadamente no futuro com a adi¢ao de informacdes adicionais no tutorial do Core Inc.

Junto das modificacdes sugeridas consideradas mais relevantes a partir da anélise e
conclusdes obtidas das entrevistas, os professores também forneceram sugestoes adicionais de
funcionalidades ao Core Inc., que apesar de ndo serem consideradas necessdrias ao escopo
proposto do software podem ser benéficas ao expandi-lo no futuro.

Dentre elas o professor B comenta sobre o desenvolvimento de um manual de professor
mais detalhado para o uso do Core Inc. ao dizer que “Ai eu ndo sei quais sdo as limitagdes do
seu do seu modelo (...) é importante vocé deixar claro quais sdo as limitacdes em algum lugar.”,
pois isto permitiria os professores a trabalharem melhor ao redor das limitagdes do Core Inc.
O professor B também comenta que o software poderia ser aplicado em aulas de arquitetura
de computadores, fornecendo suporte a assembly e outros modelos de arquitetura como ao
dizer respectivamente ‘“Poderia ser uma extensao interessante, sabe, talvez vocé escrever c6digo
em assembly.” E “A simulacdo do mips, por exemplo, a simulagdo do mips eu acho que seria
totalmente passivel assim de ser mostrado o que estd rolando.”.

Adi¢des a contextualizacdo das animacodes também foram comentadas, quando a
professora C levanta a possibilidade de trabalhar o Core Inc. com publicos diferentes dos propostos
inicialmente, onde teméticas diversas seriam interessantes para se adeugarem ao cotidiano de
cada publico, nisto ela diz “Sei 14, o contexto da escola, um contexto do supermercado, nao
sei, mas um contexto, mais cotidiano sabe que dai o software poderia ser usado, o teu software
poderia ser usado em contextos diferentes, ndo sé na graduacao, na universidade”. Tal adicao
pode ser sim relevante caso no futuro o Core Inc. demonstre-se uma boa ferramenta em sala de
aula e exista o desejo de expandi-lo para outros ptblicos.

Um modo com mais interatividade também foi proposto pelo professor A como uma
alternativa para diminuir a passividade do software segundo ele, onde ele comenta “Por exemplo,
se voce tivesse, botdes diferentes para agdes diferentes e o aluno tivesse que acertar a proxima
acdo. Quer dizer o que vai acontecer agora, ela vai levar o bonequinho, vai levar a memoria para
a mesa da entrada e saida, entdo ele tem que apertar o X. E se ele apertar uma outra tecla € um
erro.”, indicando o desejo que o Core Inc. possua elementos que exijam interacao obrigatdria do
aluno para que a animacdo seja realizada corretamente. Apesar de tal funcionalidade ir além
do escopo de um software de algoritmos animados, esta possibilidade também pode ser uma
op¢ao interessante, ainda mais se nao for obrigatdria, pois possibilita aos professores a escolha
de abordagem ideal a cada ambiente de ensino.

Por fim, a possibilidade de controle de velocidade das animagdes além de pausa-las e o
tratamento melhor das mensagens de erro também foi comentado por alguns entrevistados, sendo
com mensagens de erro mais claras ou a prépria animagdo possuindo clipes especificos para
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demonstrar os erros através de seus personagens como o professor D comenta “Seria interessante,
ndo €? Vai que d4 vdrias luzes na fébrica e eles se enlouquecem”.

Quanto a utilizagdo do Core Inc. em sala de aula os professores majoritariamente
consideram necessario correcoes para o uso do software com alunos, contudo apontam a
possibilidade de utilizagdo futura. Os participantes envolvidos com a drea de arquitetura de
software comentaram sobre a aplicagdo do Core Inc. ser ainda mais adequada ao ensino de
arquitetura de computadores, com a possibilidade de uso como modelo de von Neumann e
adicoes futuras da simulac@o de outros modelos arquiteturais. De seu método de aplicacdo eles
comentam a utilizacdo do software para exemplificar o modelo de von Neumann durante a aula,
servindo de apoio ou até mesmo substituindo os exemplos construidos com desenhos no quadro,
dado a praticidade e melhor apresentacao do contetido que o Core Inc. pode proporcionar aos
alunos. Além disto, uma parcela dos professores cita o Core Inc. como ponto de partida para
atividades diferentes das que executam hoje em sala de aula, com a proposta de desenvolvimento
de discussdes do funcionamento de cédigos baseado nas animagdes do Core Inc.

Dado esta andlise final, compreende-se que as entrevistas geradas com o apoio do
questiondrio e o modelo de aceitagcdo de tecnologia contribuiram ao identificar que os conceitos
propostos nesta dissertacdo sao de interesse dos professores e benéficos ao ensino de algoritmos e
programacao, assim como o enfoque no ensino do ciclo de instru¢do do modelo de von Neumann,
que também foi considerado parte essencial do curriculo segundo os entrevistados. Quanto a
percepcao do software proposto utilizando estes conceitos, foram gerados dados objetivos e
quantitativos com opinides detalhadas de cada caracteristica do Core Inc. através das entrevistas
realizadas, propiciando material para demonstrar que a recepg¢ao do software foi em geral positiva,
apesar de ressalvas serem feitas quando sugestdes de melhorias e aumento de escopo sdo propostas,
o que permite delinear ao fim desta secdo nas tabelas 4.5 as modificagdes necessdrias ao Core
Inc. segundo o grau de prioridade estabelecido pelo autor dada sua percepcao das entrevistas e a
andlise final realizada nesta secdo, enquanto na tabela 4.6 sugestdes adicionais que podem ser
benéficas no futuro sdo listadas também de acordo com seu nivel de prioridade. No préximo
capitulo as conclusdes obtidas sao demonstradas dados os objetivos inicialmente definidos.

Tabela 4.5: Sugestdes de Modificacdo Necessdrias

Prioridade Correcao/Modificacao

1 Revisar e ajustar a abstracao realizada dos conceitos do modelo de von
Neumann para a animacao, de forma a corrigir imprecisoes quanto a
representacdo do conteiddo abordado pelo Core Inc.

2 Revisar e ajustar o posicionamento dos elementos das animacdes € o
movimento dos personagens para melhor corresponder como ocorre a
execucao de instru¢des no modelo de von Neumann

3 Adicionar elementos sonoros ao video introdutério de contextualiza¢do
do Core Inc. e nas animagoes.

4 Adicionar mais elementos de contextualizacgdo através do enredo, com um
melhor desenvolvimento e exposi¢ao dos personagens e mundo criado.

5 Adicionar ao tutorial uma melhor apresentacio do enredo e contexto da
animagao e seus personagens.

6 Adicionar uma funcionalidade a ferramenta de animag¢do que retorna a

linha em execuc¢do atualmente na animagdo para integracdo com editores
de texto externos.
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Tabela 4.5: Sugestdes de Modificagdo Necessdrias

Prioridade Correcao/Modificacao

7 Revisar os textos do Core Inc. de forma a retirar palavras em ingl€s,
estrangeirismos e termos técnicos, de forma a deixar o software 100%
em portugués brasileiro.

8 Adicionar ao tutorial um melhor detalhamento da funcionalidade de
pontos de parada.

Tabela 4.6: Sugestdes Adicionais

Prioridade Correcao/Modificacao

1 Desenvolver um manual de uso do Core Inc. para professores mais
detalhado do que existe atualmente.

2 Adicionar a op¢do de elementos narrativos adicionais nos primeiros
ciclos de animacao, caso o aluno deseje.

3 Adicionar mais contextos de animag¢ao para escolha do usudrio, permi-
tindo uma adequacio ao contexto de mais pessoas externas a comunidade
de alunos da universidade.

4 Adicionar o tratamento de erros durante a execucao da animacao, de-
monstrando através da animacado de forma lidica e visual um erro ao
invés de uma mensagem padrao.

5 Adicionar controle de velocidade da animacao.

6 Adicionar o suporte a linguagem assembly.

7 Adicionar suporte a representacdo de mais modelos de arquitetura além
da de von Neumann.

8 Adicionar um modo interativo a animagdo, onde o aluno necessita

pressionar botdes para a continuidade da execucao da animagao.
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5 CONCLUSAO

Nestas pdginas observamos a identificacdo de uma problematica recorrente ao ensino de
algoritmos e programacao bdsica. Identificou-se que as caracteristicas abstratas dos contetidos
a serem ministrados, juntos da complexidade do tema desmotivam alunos a prosseguir com
seus estudos e causam dificuldades no aprendizado dos cursos que abordam tal tema. Motivado
por esta problemadtica nesta dissertacdo foi proposto como objetivo utilizar-se de técnicas de
algoritmos animados unidas com a teoria da cogni¢do situada e caracteristicas de jogos digitais
para compreender se a utiliza¢do destes conceitos no ensino de programacgdo podem ser benéficos
aos estudantes e professores no processo de ensino-aprendizagem e como utilizar estes conceitos
para construir uma ferramenta que auxiliasse neste processo educacional no momento do ensino
da arquitetura de von Neumann, conhecimento essencial para o aprendizado de algoritmos e
programacao segundo a literatura pesquisada e a opinido de professores entrevistados durante
experimentos realizados.

O estudo tedrico realizado para o levantamento de conceitos que embasaram esta
pesquisa foi feito de modo a compreender tanto seu embasamento educativo, o histérico
do tipo de software proposto e conceitos fundamentais para a compreensao dos métodos de
desenvolvimento da ferramenta de algoritmos animados e seu processo avaliativo. Portanto,
um estudo taxondmico da drea demonstrou as defini¢cdes que limitam o que € uma solucao
de algoritmos e como ela estd inserida em um ambito mais abrangente de solucdes da drea
de visualizacdo de software. Na sequéncia um histérico do desenvolvimento de solucdes de
algoritmos animados que posteriormente foram suplantadas por um nimero muito maior de
solucdes de visualizagcdo de software em geral foi apresentado, estas que apesar de ndo realizarem
diretamente o proposto por esta dissertacdo contribuiram para o desenvolvimento dos projetos na
area.

Nao s6 foi possivel observar a constru¢do das diversas ferramentas de algoritmos
animados e visualizacdo de software ao longo dos dltimos anos, como também estudos sobre
a recep¢ao e resultados obtidos por este tipo de solucdo. Através destes estudos notou-se a
dificuldade em comprovar a efetividade de softwares de algoritmos animados na melhora de
desempenho dos alunos em sala de aula e a resisténcia de professores em utilizd-las dado a
motivos de efetividade, organizacionais e dificuldade de aplicacdo em sala de aula. Além de
identificar uma mudanga de paradigma ao longo dos anos com solucdes de visualizacdo de
software focando no potencial motivador que as ferramentas desta drea possuem com os alunos.
Neste levantamento apontou-se que a reproducdo de ferramentas com propostas ja construidas
anteriormente com visuais mais chamativos e proximos a jogos digitais nao seria suficiente para
atingir os objetivos pretendidos.

Em busca de acrescentar a literatura ja produzida na drea a teoria da cognigao situada
foi demonstrada nesta dissertagdo como uma teoria cognitiva que considera que a constru¢ao do
conhecimento se dd pela interac@o constante do individuo com o conhecimento e seu contexto,
apresentando um novo paradigma relevante a ser considerado no processo educacional de
construcdo de softwares de algoritmos animados, pois a cogni¢ao situada nao embasou nenhum
dos outros trabalhos demonstrados pela revisdao de literatura realizada. Esta teoria cognitiva
foi detalhada durante o levantamento tedrico desta dissertacdo e utilizado como base para o
desenvolvido dos conceitos a serem validados durante este trabalho.

Com as bases do referencial tedrico coletado e as andlises feitas do histérico de
desenvolvimento e desempenho de software similares foi desenvolvido uma ferramenta de
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algoritmos animados denominada Core Inc. com o intuito de validar os conceitos propostos
e atingir o objetivo desta dissertacdo. Ao longo do texto também foi descrito o processo de
concepg¢ao do software, seu escopo e como a teoria da cogni¢ao situada embasou e influenciou a
tomada de decisao nos elementos visuais das animagdes, além de como se deu a estruturacao
deste software para que pudesse ser modificado e utilizado com mais facilidade posteriormente.

Como subproduto deste objetivo também foi gerada e disponibilizada! a ferramenta
Core Inc. de algoritmos animados capaz de ser inserida em qualquer ambiente de software
que suporte as tecnologias web mais atuais, sendo elas: HTML, CSS e Javascript e com suas
animagdes independentes de linguagem e programacao a ser interpretada previamente.

Devido ao processo de construgdo desta dissertacdao ocorrer durante a pandemia de
COVID-19, nao foi possivel realizar experimentos com alunos, devido a auséncia de aulas
presenciais e disciplinas que se encaixassem com os temas da pesquisa. Por fim a juncao de
conceitos propostos nesta dissertacdo e o software desenvolvido para validéa-los foi avaliado
através de entrevistas qualitativas e um questiondrio do modelo de aceitacao de tecnologia
aplicado com quatro professores voluntdrios. Identificou-se através deste processo que os
professores nao possuiam opinides prévias negativas sobre algoritmos animados em relagdo ao
seu uso e efetividade, o que era uma preocupacgdo segundo os estudos realizados anteriormente
e um dos objetivos adicionais desta dissertacdo. Os conceitos levantados nesta dissertacao
como fundamentos do desenvolvimento de softwares de algoritmos animados foi bem recebida
pelos professores entrevistados, havendo unanimidade ao considerar o apoio de ferramentas
de visualizacdo e algoritmos animados benéfica aos estudantes, assim como a aplicacdo de
caracteristicas visuais de jogos digitais e a contextualizacdo das ferramentas educativas com o
dia a dia dos alunos, com uma unica ressalva sendo feita por um dos professores, ao considerar
representacdes contextualizadas ndo adequadas aos alunos de ensino superior.

Quanto a avaliacdo do Core Inc. especificamente os professores tiveram opinides positi-
vas quanto aos elementos de tutorial e usabilidade, assim como sua temadtica, contextualizacao
e animacgdes, ainda que acreditem que ha necessidade de correcao de algumas representagdes
conceituais € uma expansao da narrativa que contextualiza o Core Inc. Por fim, um deles
considera a ferramenta apta para uso, dois deles acreditam que o Core Inc. para completo uso em
sala de aula necessita das correcdes levantadas pela andlise dos resultados e um dos professores
ndo acredita que o software € adequado ao ensino superior, ainda que ndo descarte seu uso para
outras faixas etdrias.

Ao analisar o projeto desta dissertacao entende-se que o principal objetivo de demonstrar
a utilizacao dos novos conceitos propostos na drea de algoritmos animados € atingido, assim
como sua avaliac@o através de entrevistas e o software Core Inc.. Como subproduto desta
dissertacdo o software proposto também € disponibilizado para uso da comunidade cientifica
com a devida documentagdo da aplicacao ja disponivel, além disto os objetivos adicionais que
tratam de identificar a recep¢do dos professores entrevistados para com softwares de algoritmos
animados e o Core Inc. também foi atingida através dos métodos avaliativos propostos, por fim o
planejamento da sequéncia do trabalho, o que segundo as avaliagdes realizadas permitiria um
aprimoramento da aplica¢do dos conceitos propostos e preparacao para o Core Inc. estar melhor
preparado para futura aplicacdo em sala de aula com alunos.

Acredita-se que o processo de desenvolvimento do Core Inc. desde seu levantamento
tedrico até sua avaliacdo final demonstra o potencial da utilizagao de algoritmos animados de
forma contextualizada para o ensino de algoritmos e programacao e que solu¢des embasadas na
teoria da cognicdo situada possuem interesse € aceitagao por parte dos professores e pesquisadores
da drea. As avaliagOes realizadas dos conceitos e software desenvolvido auxiliam a elucidar

IRepositorio Core Inc.: https://github.com/Vinicius-Pereira/core-inc-animation
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quais sdo os pontos relevantes a serem aprimorados e corrigidos em trabalhos futuros, como as
tabelas 4.5 e 4.6 demonstram, enquanto apresenta uma recepg¢ao positiva ao estudo, de maneira a
incentivar o desenvolvimento de mais ferramentas que facam uso dos conceitos apresentados
neste trabalho.

Ao retornar ao problema identificado no inicio desta dissertacao e seu principal motivador,
compreende-se que foi demonstrado o potencial da utilizagdo de algoritmos animados de forma
contextualizada para o ensino de algoritmos e programacao e que solu¢des embasadas na teoria
da cognicao situada possuem interesse e aceitacao pelos professores e pesquisadores da drea, isto
junto da aplicagdo destes conceitos no Core Inc. demonstra como € possivel melhorar o ensino
de algoritmo e programacao através de softwares contextualizados, assim como levanta novas
questdes e propostas de expansdo e melhorias para estudos futuros.
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APENDICE A — PARAMETROS DE ENTRADA DE COMANDOS CORE INC.

Abaixo sao listados os pardmetros necessdrios para a entrada de cada tipo de comando
suportado pelo Core Inc.

// Inicio do Programa

2
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43

45
46
47
48
49
50
51

[

/s
[

/S
[

/s
[

/S

"program",

"linha de instrucéao",

"préxima linha de instrugdo/comando",
"nome do programa",

Declaracao

"var",

"linha de instrucao",

"préxima linha de instrugdo/comando",
"nome da variavel",

"tipo da variéavel",

"valor da variavel"

Leitura

"read",

"linha de instrucéo",

"préxima linha de instrugdo/comando",
"nome da variavel",

"tipo da variavel",

"valor da variavel"

Escrita

"write",

"linha de instrucéao",

"préxima linha de instrugdo/comando",
"nome da variavel",

"tipo da wvariéavel",

"valor da variavel"

Escrita Complexa

"write(y + x)",

"linha de instrucéao",

"préxima linha de instrugdo/comando",
"nome da varidvel",

"tipo da variavel",

"valor da variavel",

"nome da variavel 2",

"tipo da variavel 2",

"valor da varidvel 2" (...)




52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
7

74
75
76
71
78
79

/s

/S

Calculo e Atribuicgdo

"x =y + z",

"linha de instrucao",

"préxima linha de instrugdo/comando",
"expressdo do calculo",

"nome da varidvel",

"tipo da variavel",

"valor da variavel",

"nome da variavel 2",

"tipo da variavel 2",

"valor da varidvel 2" (...)

Controle de Fluxo - Se Sendo

"if",

"linha de instrucao",
"préxima linha de instrugdo/comando",
"expressao da comparagao",
"resultado da comparacgao",
"nome da variavel",

"tipo da variavel",

"valor da variavel",

"nome da variavel 2",
"tipo da variavel 2",
"valor da variavel 2" (...)
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APENDICE B - CARTA DE APRESENTACAO

Uinicius 5 Pereira e Marcos Castilho

Eu sou o Uinicius 5. Pereira e estou desenvolvendo como dissertacdo de mes-
trado sob a orientacdo do proFessor Castilho um software chamado “Core
Inc.”, uma solugdo do que chamamos de algoritmos animados. Para os nao Fa-
miliares com o termo, & um tipo de programa gue transForma algoritmos e
ciodigo em uma animacdo. Meste caso, o Core Inc. transForma codigos simples
Em animagdao com 3 ideia de tentar ajuda-los 8 compreender melhor os con-
ceitos do modelo de von Meumann e como o computador Funciona executando
Os programas que wocés estdo aprendendo agora. Meste caso, cada elemento
do modeln vira um bonequinho, desse jeito agui:

. i Meu nome & F3ME.
|
0i. Eu 50w a Ursula! Eu sou a Lucy. inha )

Mew trabalho & de A Unidade Controle. RA! Eu sou Bus.
Unidade Lagica e Aritmética. A seu dispor! Ear;:ﬁz:::: de 0 barramento de

entrada e saida.
FRR! RA!

YO 8
T =

A grande questao é: 3o sabemos se o Core Inc realmente Funciona ou ajuda
os dlunos. Pra saber se o Core Inc. tem potencial pra ser dtil no Futuro um
passo super importante é coletar a opinigo justamente do piblico-aluo dele,
no caso yoci. Pra isso gostaria gue woce tirasse uns minutinhos pra testar o
Core Inc. e responder o guestionario gue desenvolvemns.

Lembrando gue yocé nao precisa saber programar ainda pra usar o Core Inc.,
Ble tem um tutorial que explica como ele Funciona e um botdo pra trocar entre
programinhas prontos s0 pra yocé ver como Funciona. Por ditimo, mas nao
menos importante é importante dizer gue a participacano é opcional e volun-
taria.

Logo abaixo Fica o link do site com acesso ao Core Inc. e 3o guestiondrio pra
responder no Final:

https:/ /vinicius-pereira.github.in/portal-core-inc/

Figura B.1: carta de Apresentagcao



APENDICE C - CODIGOS DE EXEMPLO CORE INC.

Abaixo estao listados os codigos de exemplo utilizados no Core Inc.
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// Programa Exemplo 1
program Bhaskara;
var b, c, raizdiscriminante: real;
begin
read (b);
read (c);

raizdiscriminante := sqgrt(b*xb - 4xc);

write ((b — raizdiscriminante )/2);

write ((b + raizdiscriminante )/2);
end.

// Programa Exemplo 2
program entrada_saida;
var a: integer;
begin

read(a);

write(a);
end.

// Programa Exemplo 3
program incremental;
var i: integer;

begin
i:= 0;
write (i) ;
i:= 1 + 1;
write (i) ;
end.

// Programa Exemplo 4
program somaz2numeros;
var a, b: integer;
begin

read(a);

read (b) ;

write (a+b);
end.

// Programa Exemplo 5
program imprime_se_positivo;
var a: integer;
begin

read(a);

if a > 0 then

writeln(a);

end.

// Programa Exemplo 6
program Hello;
begin

writeln ('Bem vindo a Core Inc.!!!");

end.
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APENDICE D - QUESTIONARIO EXPERIMENTO COMPLEMENTAR

Abaixo sdo demonstrados o questiondrio aplicado aos professores no experimento
complementar em suas duas etapas de coleta de histérico de utilizacdo de ferramentas de
visualizacdo de software e algoritmos animados e o modelo de aceitacdo de tecnologia.

*

Vocé ja utilizou ferramentas de visualizacdo de software, ou seja, ferramentas que utilizem de
abordagens visuais para auxiliar no ensino em sala de aula?

Sim, como professor/pesquisador.
Sim, como aluno.

N&o.

Voce ja utilizou especificamente ferramentas de algoritmos animados, ou seja, que
abstraissem o codigo fonte desenvolvido em animagoes, graficos ou formas geometricas?

Sim, como professor/pesquisador
Sim, como aluno.

Néo

Vocé possui interesse em utilizar solugdes de algoritmos animados? *
Sim

Néo

Figura D.1: Questiondrio Professores
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Com que frequéncia vocé utiliza ou utilizou solugdes de algoritmos animados e similares? *

Pouco Freguente O O O O O Muito Frequente

Quantos softwares de algoritmos animados e similares vocé ja utilizou? *

5 ou mais

Figura D.2: Questiondrio em Comum Parte 1



As solucdes que vocé utilizou abordavam quais dos temas abaixo:

Introducdo a Algoritmos
Estruturas de Dados Lineares
Arvores

Grafos

Orientagdo a Objetos

Banco de Dados

Engenharia de Software

Outros...

De maneira geral, 0 quaoc satisfatoria vocé considera que sua experiéncia com estas solucoes
foi?

1 2 3 4 5

Pouco Satisfatoria O O O O O Muito Satisfataria

Casos se lembre, liste os softwares que voceé ja utilizou.

Texto de resposta longa

Figura D.3: Questiondrio em Comum Parte 2
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Quais sao as razoes pela qual voce nunca utilizou solucdes de visualizagdo de software ou
algoritmos animados?

Néo conhecia esse tipo de solugdo.
Estas solugdes nédo sao eficazes.
Nao tive oportunidades.

Nao tenho os recursos necessarios.
Nao tenho interesse.

Outros...

Figura D.4: Questiondrio em Comum Parte 3

Utilizar o Core Inc. & satisfatério. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Consigo utilizar o Core Inc. sem o auxilic de um instrutor. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

A interface do Core Inc. & de facil entendimento. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Figura D.5: Questiondrio Método TAM Parte 2



Utilizar o Core Inc. pode melhorar o processe de ensino durante a aula.

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Usar o Core Inc. auxiliaria no ensino de algoritmos e programacéo em sala de aula. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

O Core Inc. auxiliaria durante as aulas. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Consigo atingir meus objetivos como professor mais facilmente com o auxilio do Core Inc. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Figura D.6: Questionario Método TAM Parte 3
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Utilizar o Core Inc. pode melhorar a qualidade de meu trabalho. *

Discordao Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Utilizar o Core Inc. pode tornar as aulas mais produtivas. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Utilizar o Core Inc. pade melhorar a eficiéncia do tempo gasto em sala de aula. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Figura D.7: Questionario Método TAM Parte 4
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Recomendo a utilizagdo do Care Inc. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Prefiro utilizar o Core Inc. em sala de aula para auxiliar no ensino de algoritmos e programac&o. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Acho que o Core Inc. deveria ser utilizado nas disciplinas introdutorias de algoritmos e
programacao.

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Estou motivado a utilizar o Core Inc. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Figura D.8: Questiondrio Método TAM Parte 5
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O Core Inc. possui um visual engajante. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Os personagens do Core Inc. sdo bonitos.

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

O cenario das animagoes de Core Inc. € de facil entendimento.

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

O cenario das animagdes de Core Inc. € bonita. ©

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Figura D.9: Questionario Método TAM Parte 6
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As animagdes do Core Inc. séo engajante. ©

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

As animagdes do Core Inc. séo de facil entendimento. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

O tutorial do Core Inc. é de facil acesso. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

As instrucdes do tutorial sdo de facil compreensao.

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Figura D.10: Questiondrio Método TAM Parte 7
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APENDICE E - ROTEIRO ENTREVISTA QUALITATIVA

Abaixo € demonstrado o roteiro da entrevista qualitativa aplicada de acordo com o
método fenomenoldgico:

¢ Introdugdo

1.
2.

Informar o entrevistado que a entrevista estd sendo gravada.

Qual € a relevancia que o modelo de von Neumann e os temas abordados pelo Core
Inc. tem no seu dia a dia de trabalho.

. Qual a sua percepcao sobre ferramentas de visualizacdo de software e algoritmos

animados.

. Qual a sua opinido sobre contetidos adaptados a realidade do aluno, seus gostos e

cultura.

e Sobre o Core Inc.

. Quais foram suas primeiras impressoes utilizando o Core Inc.
. Quais foram suas impressdes da usabilidade do Core Inc.

. Quais foram suas impressdes sobre o tutorial do Core Inc.Como vocé avalia

a temdtica do Core Inc. e o modo que ela busca representacdes através de
conhecimentos do dia a dia prévios dos alunos.

Como vocé avalia a representagdo visual das animac¢des do Core Inc.

5. Qual a sua opinido sobre a abstracdo que o Core Inc. faz dos processos de execucao

de um algoritmo em suas animagoes.

. Ap6s usar o Core Inc., qual seria sua opinido sobre ele ser utilizado em sala de aula?

. Caso o Core Inc. fosse aplicado dentro do curriculo de ensino dos alunos, qual

seria a abordagem que voce€ utilizaria.

¢ Conclusoes

. Quais modificagdes ou corregdes voce indicaria para o Core Inc.

Vocé possui algum apontamento, sugestdo ou critica que acha relevante e nds nao
abordarmos até o momento?

. Vocé estaria disposto a contribuir na validacio do processo de andlise desta entrevista

que vai ser realizado posteriormente?

Voce se sentiu desconfortdvel durante a entrevista em algum momento, tem alguma
critica ou sugestao ao processo?

. Agradecimento



152

APENDICE F - TRANSCRICAO ENTREVISTAS EXPERIMENTO PRINCIPAL

Abaixo ¢ demonstrado na integra a transcri¢ao das entrevistas qualitativas aplicada de
acordo com os procedimentos do Experimento Principal, onde o entrevistador foi o autor desta
dissertagdo (Vinicius Struginski Pereira). Nao foram transcrevidos os momentos que antecederam
as entrevistas, como a resposta dos questiondrios no Experimento Complementar e conversas
nao relevantes ao propdsito do mesmo, como, por exemplo, assuntos sobre problemas técnicos
ou temas pessoais do professor e entrevistador.

F.1 TRANSCRICAO ENTREVISTA PROFESSOR A

VINICIUS: Ok, eu ndo preciso essencialmente que vocé so responda ela, vocé pode
falar mais € algo mais aberto, certo?

PROFESSOR A: Ok.

VINICIUS: Primeiro, eu queria saber para vocé no seu dia antes-

PROFESSOR A: Acho que eu tenho outra pergunta, qual que € o propdsito desta nossa
interacdo, dessa avalia¢do aqui. T4, para quem, para que ela vai servir no teu trabalho?

VINICIUS: Bem, ela vai servir para gente validar inicialmente, se o Core Inc. tem na
visdo dos docentes, na visdao dos professores, ela tem possibilidade de ser benéfica em sala de
aula para os alunos, certo? Essencialmente, a gente t4 fazendo isso primeiramente, porque a
gente t4 numa pandemia e € mais dificil aplicar com os alunos diretamente,né?

E segundo também porque esse tipo de solugdo, segundo a literatura e a revisao
bibliografica que foi feita ela tem uma aceitacdo menor com professores e muitos deles dizem
que talvez ndo funcione, talvez seja muito dificil de utilizar em sala e tudo mais. Entao a gente
também quer verificar essa barreira, sabe que ndo sao s6 os alunos o publico alvo disso, mas os
professores também sdo, né? Aqueles que decidem utilizar isso.

PROFESSOR A: Entendi, sim, obrigado.

VINICIUS: T4?

Entdo, primeiro queria perguntar para vocé, qual que € qualquer importincia relevancia
para vocé no seu dia a dia no quando estd em sala de aula e tudo mais desses temas que o Core Inc.
aborda, da arquitetura de von neumann, do ciclo dele, dessa aprendizagem de algoritmos inicial.

PROFESSOR A: E. Bom, eu considero muito importante. Vamos dizer assim, a ideia
de utilizar isso em cursos introdutérios sempre foi defendida por mim aqui. Alguns alguns
professores aqui gostam de fazer isso, outros nao, né? Mas vamos dizer assim, que eu que
inicialmente incentivei isso e quando eu dou disciplinas introdutdrias, eu sempre uso essa ideia.

Entao considero ela muito importante. Eu acho que a correta compreensao ai desse
mecanismo, né? De como € um mecanismo bdsico. Do ciclo de instru¢do de como € que as
coisas acontecem, por que elas acontecem. Eu acho que ela ajuda bastante o aluno.

Af falo inclusive da minha experiéncia como aluno, porque eu aprendi dessa maneira,
né? E eu sempre defendi a ideia de usar isso dai como abordagem. Inclusive pela minha
experiéncia positiva como aluno, tanto eu como os meus colegas.

Fixamos logo no inicio da formagao em computacao, fixamos algumas ideias funda-
mentais. Af através dessa, através disso € que a gente depois na convivéncia com outros colegas,
gente vinda de outras informagdes, etc via diferenca que fazia no sentido de esclarecer as ideias.
Certo, eu considero muito importante.
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VINICIUS: Entao, entdo vocé realmente acredita que se o aluno ndo compreender
direito, essa parte arquitetura de von neumann, o ciclo de instrucdo dele, ele pode ter dificuldades
no futuro?

PROFESSOR A: Sim, eu acho que ele vai ter dificuldades e certamente e essa compre-
ensdo nao vem de algum lugar, nao é?

E, a gente tem disciplinas af que sdo mais centradas hardware, por exemplo, a gente e
outras graduagdes também tem, ndo é?

Onde isso também € explicado, ndo €? Mas eu acho que no ensino de programacao,
uma ideia a0 menos esquematica que depois vai ser mais aprofundada em disciplinas dedicadas a
esse tipo de coisa. Uma ideia esquemdtica, eu acho que sim, faz falta, faz diferenca, deixa um
buraco af na formacao, se ndo for corretamente apresentado.

VINICIUS: Certo, e mudando um pouquinho, o que vocé acha desse tipo de solucio?
Voce falou mais cedo que vocé tinha utilizado ja esse tipo de solucdo de visualizagdo de software,
né? De apresentar de forma visual.

PROFESSOR A: E, entio é, talvez eu quando eu respondi o questiondrio estava é, eu
ndo estava pensando tanto em visualiza¢ao de softwares, mas eu estava pensando em visualiza¢ao
de algoritmos, certo, né?

Existe uma drea, vamos dizer assim, de interesse, ai de animacao de algoritmos,
algoritmos animados os nomes as vezes variam um pouquinho, mas que se dedica justamente a
encontrar maneiras efetivas de apresentar visualmente algoritmos. E especialmente algoritmos
que nao sio triviais.

E, eu acho que o apoio visual por diagramas, por desenhos, por &, enfim, que seja 14
o tipo de instrumento que se use, eu acho que ele faz muita diferenca. Essa também € minha
experiéncia, tanto como aluno como professor. E, de que vocé ter esse apoio visual de uma forma
ou de outra, facilita o entendimento, complementa o entendimento. Especialmente quando a
gente estd lidando ai com algoritmos nao triviais. Mesmo de uma certa maneira, mesmo em
nivel mais elementar, ai em disciplinas introdutdrias e tudo se se o aluno desconhece mesmo
aquilo que é, objetivamente elementar, para o aluno que estd sendo apresentado pela primeira vez
a ideia, aquilo também pode nao ser trivial.

Entdo, acho que mesmo nesse tipo de situacdo eu acho que também faz diferenca, eu
acho que o apoio visual faz diferenca.

VINICIUS: E vocé acha que esse tipo de contetdo visual, quando ele estd sendo
apresentado, se ele tenta ser produzido, ser demonstrado para o aluno de forma que interaja mais
com a realidade dele, com a cultura dele. Vocé acha que isso que isso € benéfico também ou
vocé acha que isso ndo faz tanta diferencga?

PROFESSOR A: No contexto de programacao ou de algoritmos? Eu ndo tenho muita
certeza de que a quem vocé se refere.

VINICIUS: Eu posso dar um exemplo. Entre um software que vai, por exemplo,
apresentar o funcionamento de um algoritmo, algo parecido. Vamos supor que o software ta
demonstrando isso através de formas geométricas e diagramas simples, certo? Tem uma bolinha,
tem alguma linha, um gréfico trabalhando. Enquanto o outro software ta trabalhando talvez é
transformando essa bolinha em algo que o aluno vé na realidade dele. Talvez seja uma pessoa
essa bolinha, talvez ele goste de jogar futebol e seja um jogador de futebol ou algo parecido.
Vocé acha que essa diferenciac@o de trocar elementos mais abstratos para algo que estd mais para
a realidade dele vocé acha que isso pode impactar, que faz diferenca para vocé?

PROFESSOR A: Eu acho que faz e eu acho que em se tratando de ensino superior é
preferivel a representacdo mais abstrata. Eu acho que assim representacdes antropomorficas,
representacdes lidicas, etc. eu acho que atrapalham em vez de ajudar no processo de aprendizado
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quando a gente td falando de ensino superior. Eu ndo tenho experiéncia, ndo tenho nenhum
conhecimento assim, ndo me atrevo a falar no de ensino médio de ensino fundamental, porque
assim, escapa completamente da minha competéncia, nao €? Nao tenho nenhuma experiéncia
com essas coisas, nao tenho filhos, né? Entdo € pelo menos no meu tempo de aluno nao se
ensinava computagdo nessas idades, ndo €? Entdo € zero a minha autoridade para falar fora do
ensino superior, nao €?

Agora, em se tratando de ensino superior, €, eu acho que nao. Eu acho que o objetivo
deveria ser desses apoios visuais, desse tipo de ferramenta o objetivo deveria ser deixar o mais
limpo possivel o conceito que vocé estd querendo apresentar. O mais limpo de qualquer distragao.

E, quer dizer um algoritmo é uma coisa abstrata, as relacdes entre as coisas que
acontecem em um algoritmo, as varidveis, etc. sdo coisas abstratas. E o objetivo do ensino
superior € fazer o aluno se acostumar a pensar de maneira abstrata. Voc€ puxar isso pro outro
lado, na minha opinido, € trabalhar contra o objetivo, o que deveria ser o objetivo do ensino. A
gente tem que facilitar o raciocinio abstrato do aluno, ndo é? Nao tentar substituir ele por outra
coisa, como eu vou chamar, mais palatavel ou mais préxima do aluno.

De novo, eu insisto eu me refiro aqui a ensino superior, isso € a minha experiéncia, essa
minha percepcao ai de como as coisas funcionam ou nao funcionam. Eu acredito perfeitamente
que se alguém que entende do assunto me disser que para idades mais baixas, € o contrario do
que eu estou falando, que € o que € o adequado, eu acredito perfeitamente que possa ser. Mas eu
ndao me atrevo nem a dar uma opinido.

VINICIUS: Vocé falou que vocé ja teve experi€ncia mesmo como professor utilizando
esse tipo de software e voc€ também t4 falando pra mim que vocé acha que a gente ndo deve
abstrair o conteido de outra forma para o aluno, a gente tem que apresentar de forma clara mesmo
de forma visual, né? Esses outros softwares que voc€ utilizou anteriormente, eu gostaria de saber
qual foi a sua experiéncia com eles e se eles eram desse modo que estd falando de maneira mais
clara e direta possivel, como vocé disse.

PROFESSOR A: E mais do que software é? Eu vi o resultado do software, né? Eu
nunca usei um software que produza animacoes ou que anime algoritmos né, o que eu vi foi o
resultado de animacdes que eu nem sei se foram produzidas totalmente com software. Talvez
elas tenham sido produzidas af com software em mais alguma coisa ndo é? E assim. Nio seja
um processo totalmente automatizado, ndo é? E foram relativamente poucos exemplos, entdo nas
minhas respostas no questiondrio, quando eu falo de experiéncia pregressa com essas coisas, eu
estou me referindo a isso. Eu ndo usei o software, eu s assisti o resultado do que o software
produziu, nao é?

VINICIUS: A gente também pode chamar isso de um software, sabe? Tipo, voc€ esta
usando um resultado pronto, mas ele € o produto do software, entdo a gente trata como se fosse
um trabalho de visualizacdo de software, né?

PROFESSOR A: T4 ok? E, entdo de novo, é o que eu vi foi alguns exemplos de animacdo
de algoritmos. Algoritmos de ordenacdo, deixa eu ver o que mais assim, alguns algoritmos de
busca, coisas assim, coisas que voc€ aprende ai no comeco ai da sua formagdao em computagao,
nao é? Animados acho que mais de uma maneira, alguns deles animados de mais de uma maneira,
e eu achei instrutivo. Quando eu vi essas coisas, eu nao usei porque eu nao estava encarregado
de nenhuma disciplina. Eu vi aquilo porque, sei 14, alguém me apresentou, eu achei na internet,
enfim, jd ndo lembro mais. Assim €, uma experiéncia bem limitada.

E tem varias coisas que eu gostaria de ver, né? Como eu disse, algoritmos mais mais
sofisticados, coisas que vocé ensina em disciplinas mais mais adiante, ndo é? Na graduacao,
etc. Se eu soubesse de animacdes que ilustrassem certamente eu usaria, nem que fosse sé como
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indicacdo pra que os alunos assistissem, ndo é? E, mas enfim, foram coisas desse tipo, eu nao sei
se eu respondi com a pergunta, ou se eu sai meio pela tangente.

VINICIUS: Eu entendi, eu entendi. E me diga sim, quando vocé abriu o Core Inc. vocé
comecgou a mexer nos tutoriais, qual foram suas primeiras impressoes?

PROFESSOR A: Entdo eu fiquei com a minha primeira impressao, foi que isso seria
dirigido a uma faixa etdria menor né? Por isso eu fiz a pergunta. Eu pensei que isso era
dirigido a ilustrar, a motivar etc. Nao de ensino superior, ndo é? Acho que mais assim de ensino
fundamental, ndo é? E, entdo isso foi a primeira coisa, a segunda coisa que que eu que me
impactou, vamos dizer assim, o fato de a experiéncia ser muito passiva da parte de quem esta
usando nao €? Vocé tem um programinha escrito em Pascal. Voc€ tem uma animagaozinha
correndo ali e vocé fica assistindo aquilo s6 ndo € voce, €? Por exemplo, pelo que eu entendi ndo
haveria a possibilidade de eu experimentar com valores diferentes 14 na entrada, na entrada do
algoritmo que estd executando.

VINICIUS: Vocé poderia digitar ali qualquer cédigo dentro dos comandos, aqueles
codigos estavam prontos ali, para facilitar a nossa vida aqui. O aluno poderia ali digitar um
programa do zero, certo? Botar as entradas que vocé quiser e ele vai animar.

PROFESSOR A: T4, entendi, entendi. Mas quer dizer, depois que vocé € apertou aquele
botdozinho de executar a coisa é muito passiva. Vocé s6 assiste a animagdo. E como os comandos,
ainda mais uma linguagem de alto nivel, o conjunto de comandos € relativamente limitado a
partir de um certo ponto, voc€ ja entendeu, voc€ ja sabe o que esperar da animac¢ado. Eu jé sei o
que que vai acontecer na animagao, nao €? Depois de 2 exemplos, nao é?

E agora ela vai pegar o valor e colocar na varidvel, ndo é? Também j4 sei o que vai aconte-
cer. Agora vai somar 2 nimeros, eu também ja sei o que vai acontecer na animag¢do.Rapidamente,
eu acho que € o usudrio entende o mecanismo bdsico ali, do que estd acontecendo, ndo é? Quer
dizer, qual que € a traducdo que estd acontecendo no software para para os personagens ali que
estdo se mexendo e 0s percursos e as acoes que eles fazem rapidamente onde vocé compreende,
nao é? E nesse momento ai que vocé compreende isso dai, eu tenho a impressao que, do ponto de
vista de um aluno a coisa fica desinteressante assim, nao tem um desafio, ndo tem um engajamento
ali, ndo tem, quer dizer, ele ndo tem por exemplo, ndo é como estamos falando de uma animacao.
Eu ndo sei qual € o nome que se d4 isso, assim antropomorfizada porque tem bonequinhos e tal.
Ele ndo tem sequer o estimulo de falar. "E se eu fizer isso aqui, serd que eu consigo fazer"ele
programar animacdo por meio do cédigo que esta escrito, entendeu? Fazer acontecerem coisas
diferentes na animac¢ao experimentando com o cédigo. Nem sequer isso ele tem a expectativa
de que vai acontecer porque nao vai acontecer. O bonequinho sempre corre pela esquerda ou
sempre corre pela direita. E enfim, a coisa rapidamente se torna previsivel demais. Que eu
temo, ndo € que no uso ela se torne desinteressante, quer dizer, e quando eu falo que ela se torna
desinteressante assim ela vai fazer pouca diferenca naquilo que € o objetivo que € a compreensao
mais facil, mais rdpida, mais eficiente ai dos conceitos fundamentais.

E a terceira coisa nio é? Também me chamou a atencio. E que a animagio para mim
trabalha contra o objetivo de uma coisa dessas. A animacdo em vez de expor, ela esconde
conceitos na minha opinido, ndo é? Quer dizer, a varidvel € uma caixinha onde eu ndo vejo o que
estd escrito nela? E s6 se eu parar. A animagdo para ver, ndo é? A varidvel ela ndo tem valor
num determinado momento nao € assim. Quando vocé vai ver isso esta conceitualmente furado,
ndo €? Quer dizer, ndo existe posi¢do de memdria sem valor. Eu acho que se o objetivo ¢é refletir
0s conceitos reais e esse tipo de atengao tem que tomar, tem que tem esse tipo de cuidado, tem
que tomar, ndo é?

A coisa da memoria apresentada de um jeito que a memdria estd fora do cendrio. Nao é
assim. Eu interpreto assim porque aquele bonequinho vermelho 14 que recebe as memorias, eu
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interpretei aquilo como sendo uma espécie de caixa, uma espécie de barramento, enfim, ele joga
o valor 14 num negdcio e aquele negdcio vai para a memoria, nao é? E € armazenado na memoria,
mas eu acho que € muito importante nessa visualiza¢ao vocé ter a memoria 14, ndo é? Quer dizer,
€ uma parte assim fundamental, eu acho, do que vocé pretende expor e desmistificar para o aluno.
Ao expor a ele esse tipo de ideia, é que cada posicao de memdria tem um enderego e através
desse endereco que vocé escreve e recupera, nao é? Entdo, esse conceito estd completamente
escondido, ndo é? Ele ndo € aparente na acao, nio é?

E a entrada e a saida estdo no mesmo lugar na animagao, ndo é? Isso ndo corresponde
ao mecanismo elementar, ndo é€? A entrada e saida sdo 2 buraquinhos separados, ndo é? Sao
independentes. A memdria, por sua vez, nao € um barramento s6, mas na animacao elas sao 2
coisas separadas, tem um por onde chega e um outro por onde a memdria sai. Entdo essas coisas
me chamaram muito atencdo, porque é, eu tinha essa ideia de que o propdsito € educacional, no
sentido de facilitar a compreensdo de conceitos. E desses conceitos af que sdo os conceitos assim
protagonistas ai quando vocé fala, quando vocé quer explicar a arquitetura von neumann pelo
menos esquematicamente, nio é? E, e esses conceitos que no meu entender sio fundamentais eles
nao sao apresentados com clareza, com fidelidade nao é? Entdo, isso pra mim mata o propdsito,
0 objetivo que vocé tem quando vocé quer falar dessas coisas, ndo €?

Entdo € essas 3 coisas assim chamaram a aten¢do mais fundamentalmente, mais de cara.

VINICIUS: Entendo seu ponto que voc€ mostrou que existem problemas fundamentais
na representagdo, ali de como coisas sao dispostas na tela e tudo mais, né? E, por outro lado,
quando vocé olha essa temética antropomorfizada dos personagens e tudo, essa tentativa de trazer
para o real entre aspas, do aluno, com bonequinhos, uma fabrica, coisas que ele estd acostumado
antes de entrar no curso normalmente, né? E conhecimento do dia a dia dele, néio é? Vocé sente
que isso estd bem conseguido, estd bem feito ali? E vocé sente que isso faz alguma diferenca
para os alunos, para voc€ ou nao?

PROFESSOR A: Veja s6. De novo, estou falando ai da perspectiva de ensino de
ensino superior, eu sempre faco questao de dizer isso, porque eu entendo que as mesmas
perguntas, se voce€ tivesse pensando em outra faixa etdria e conversando com quem entende do
assunto, é, podia ter uma andlise, uma discussdo muito diferente,ndo é? Entdo, nessa altura dos
acontecimentos, nessa altura da vida do aluno, nds estamos falando ai de alunos na faixa dos 17
18 19 anos tipicamente nao é? Eu realmente acho que representar as coisas com personagens,
com bonequinhos, com animais, ou seja 1d o que for, ndo faz muita diferenca. Quer dizer nao faz
muita diferenca no seguinte sentido, vocé ndo vai capturar a atencdo dele, o interesse dele mais
ou menos fortemente, nio é? E estd a maneira como eu percebo isso, vocé estd trocando uma
representacdo simbdlica por outra. T4, tem a representacdo simbdlica do cédigo escrito, que €
uma parte do propdsito das disciplinas introdutdrias ai de programacao, algoritmos, etc. € ensinar
o aluno a interpretar corretamente aquele cddigo escrito ndo é? E vocé estd trocando, ndo €?
Estd traduzindo aquilo 14 por uma outra representacao simbdlica que sdo os personagenszinhos,
¢ atuando, interagindo num certo cendrio. Mas essa outra representacao simbdlica na minha
apreciacao dessa pequena experiéncia que eu fiz ela talvez esteja um pouquinho mais perto
da realidade concreta de como € o funcionamento do computador, mas ainda esta longe. Ela
ainda € mais uma alegoria do que uma explicacdo ou do que uma ilustracdo. Eu acho que uma
representacdo visual ela ajuda, ela é importante, ela ajuda na medida em que ela me a vencer
essa distancia. Ela me d4 um ponto intermedidrio ai entre o abstrato e o concreto.Se vocé me da
uma representacao visual que ainda estd muito longe do conceito, a ajuda que ela vai me dar é
muito limitada. Entdo com rela¢ao a primeira pergunta a minha apreciagdo € essa. Quer dizer,
ela estd mais para uma alegoria da arquitetura interna do computador do que para uma ilustragao,
para uma representacdo. E eu acho que para o aluno do ensino superior, especialmente,que esta
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tendo o seu primeiro contato ai com o assunto e tudo mais eu acho que € muito mais util, mais
produtivo ele ter uma ilustragdo do que simplesmente uma outra representacdo simbdlica nao é?
Quer dizer, tentando dizer a mesma coisa de outra maneira, voc€ sabe o que sao fluxogramas?
Quando vocé estudou isso ainda existia?

VINICIUS: Sim, sim, sim, sim, espera ai, ta.

PROFESSOR A: Entdo o fluxograma eu nio uso, nunca usei.

VINICIUS: Respondendo sua pergunta, a gente ainda usa isso na graduacao.

PROFESSOR A: T4, entendi, OK, entdo td, entdo vocé conhece fluxogramas, entao a
um tempo atrds, um tempo que para vocé € muito e para mim € s6 um tempo se discutia o uso de
fluxogramas e se isso ajuda no aprendizado, se ndo ajuda, etc. As vezes se discutia de maneira
intermindvel e tudo mais, ndo €? E as vezes a discussao era um pouco fora dos trilhos porque as
pessoas perdiam de vista que o fluxograma € outra representacdo simbdlica com apelo mais visual
etc. da linguagem de programacao. Vocé€ tem um outro conjunto de convengdes simbdlicas para
representar o algoritmo, que € baseado 14 em em figuras geométricas com texto escrito dentro de
cada uma delas e as linhas que ligam ela. Muito bem, mas € outra representacao simbdlica, aquilo
ndo te traz mais para perto ou mais para longe de como € que € que o computador funciona de
verdade, né? O objetivo daquele trogo 14, alguns acreditam que aquilo facilita o teu aprendizado,
outros acreditavam que ndo facilita, ndo é? Nesse momento, tanto faz a minha opinido, nao é
disso que se trata, nao é?

Eu s6 estou usando como um andlogo, quer dizer, € uma representacao simbdlica
proposta para ajudar, explicar como € que funciona o computador. O propdsito ali € tornar mais
mastigdvel, por assim dizer, os conceitos badsicos da programac¢ado, no¢ao de execucado condicional,
de loop, teste de condicao varidvel, esses conceitos que fazem parte da programacao, nao €?
Um defeito que tem os fluxogramas € o seguinte, se voc€ s consegue representar problemas
muito pequenos, se o0 seu programa cresce o fluxograma fica invidvel porque d4 muito trabalho
de desenhar e dd muito trabalho de compreender, ndo €? Se vocé pegar um fluxograma 14 que
tem, sei 14, centenas de elementos, vocé 1& aquilo e tenta entender o que aquilo significa. E
discutivel se € mais dificil ou mais facil do que ler o c6digo que correspondente ao fluxograma
desse tamanho, nao é?

Enfim, af vocé tinha feito uma segunda pergunta que era...

VINICIUS: Bem, eu tinha perguntado para vocé... Vocé respondeu praticamente no
total.

PROFESSOR A: J4 ndo é, t4? Entdo ta.

VINICIUS: Eu tinha perguntado para vocé€ justamente se vocé sentia que essa abstracao
ela ia auxiliar ou ndo? E a segunda pergunta se essa abstracdo estd bem conseguida, bem feita ao
ponto de se aproximar da realidade mais do aluno.

PROFESSOR A: E, eu, é como eu disse para vocé€, pensando em alunos de 17, 18,
19 anos ndo me parece que estava particularmente préxima, nem particularmente longe. Quer
dizer, ele td acostumado a ver representacoes assim desse tipo, nao € no dia a dia dele. Isso &,
comunicacao visual hoje em dia estd ficando cada vez mais grafica, ndo é? Entdo icones,avatares,
tal fazem parte do dia a dia, ndo é? Nesse sentido td pr6ximo. Como que eu vou dizer, quando eu
ouco falar nesse negdcio de estar préximo da experiéncia do aluno...

VINICIUS: Do dia a dia do aluno.

PROFESSOR A: Eu normalmente sou levado a pensar em coisas menos superficiais.
Vamos dizer assim para mim quando se fala em estar préximo do dia a dia do aluno, tem a ver
com o tipo de questao de vivéncia que ele tem, no seu dia a dia ou na sua experiéncia, etc. nao €?
Entdo tem a ver com vocé estar falando de coisas mais ou menos compreensiveis nesse sentido,
ndo é? Isso dai, a maneira como que as coisas estdo representadas ali, o uso do dos personagens e
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tal, para mim fazem parte do daquilo que hoje em dia € a realidade de todo o mundo que chega ao
ensino superior. Entdo estd préximo no sentido que o alfabeto estd préximo, a eletricidade esta
préxima. Sao coisas que fazem parte da experiéncia de todo mundo. Ninguém vai ter nenhuma
dificuldade em reconhecer o que estd acontecendo ali.

VINICIUS: E, vocé falou muito, vocé citou os fluxogramas, fez uma analogia ali com
o proprio Core Inc., que de como se sente que a gente sé estd abstraindo de formas diferentes,
mas td ficando a mesma distancia. Por outro lado, vocé acha que por mais que seja a mesma
distancia, vocé acha que existir o fluxograma, existir o Core Inc., ele pode ser um beneficio por
si s6 apresentando isso de uma maneira diferente de uma abstracdo diferente, tipo que o aluno
tenha opg¢des entende? Que ele nao tem s6 uma linha.

PROFESSOR A: Eu acho que ter op¢des ¢ bom, nem todo mundo aprende do mesmo
jeito, ndo €? Entdo, para a grande maioria das pessoas ter mais de um jeito de compreender
facilita a compreensdo, ndo é? Entdo eu acho que ter opcdes sempre é bom, ndo é? E, eu ndo
acho que do jeito que estd, do jeito que eu experimentei ai o Core Inc., eu ndo acho que ele faca
diferenca significativa no processo de aprendizado. Assim, o que ndo ficou claro para o aluno,
em boa parte por causa daquela coisa que eu falei que eu acho que tem conceitos fundamentais
que ndo estdo adequadamente representados €, ele continua nao sabendo com o uso da animacao.
Ela ndo complementa. Eu acho que significativamente ndo terd alguma diferenca. Assim, alguma
diferenga vai fazer, ndo € que vai fazer zero de diferenga, o ponto aqui para mim na minha
percepcao € que serd pequena? Essa diferenga ndo serd significativa. Entdo, um outro aluno vai
por causa disso, vai realmente capturar um conceito com mais clareza ou rapidez, etc, do que
100, nao é? Mas €, acho que € isso.

VINICIUS: Quando vocé vé os bonequinhos se movendo dentro do software e tudo mais,
€ deixando um pouco de lado a parte que vocé€ considera que ele ndo estd estd conceitualmente
acurado, tudo mais. Quando vocé vé se os bonequinhos se movendo, fazendo as a¢des, vocé acha
que a animag¢ao dos bonequinhos em si ela estd clara? O jeito que eles se movem, para onde eles
vao € compreensivel? Para onde eles vao, o que eles estido fazendo?

PROFESSOR A: Sim, eu acho que sim. Eu acho que sim. Eu ndo sei se eu sou, se essa
pergunta feita para mim, nao &, professor, se ela serve para o que vocé€ quer, ndo € para avaliar
esse aspecto da coisa, porque vamos dizer assim, €, eu sei o significado da coisa, do simbolo que
vocé estd me mostrando, porque eu ja sei antes, entdo eu acompanho a movimentagao ali, ndo
€? Eu li o c6digo do programa, tinha 3 linhas, eu acompanho a representacao, eu leio o texto
que aparece no comec¢o. Com a minha experiéncia, € muito imediato associar uma coisa a outra
nao é? Quer dizer, compreender o que aquela animacao estd representando, ndo €? Eu acho que
talvez a resposta seja diferente para o publico ao qual isso dai estd dirigido.

VINICIUS: Vocé tem a impressao entdao que talvez se isso for apresentado para um
aluno, ele ndo vai ser claro o jeito do modo que € pra vocé?

PROFESSOR A: Eu ndo chego a dizer que ndo vai ser claro, eu sé vou dizer que,
assim como eu ja sou muito velho, vamos dizer assim, eu ja estou muito acostumado com esses
conceitos, eu penso nesses conceitos, eu ensino esses conceitos, etc, etc. Entdo, para mim &
imediata associagdo entre uma coisa e outra, nao €? A tal ponto que eu nio tenho sensibilidade
para saber se para o aluno aquilo est4 tdo claro quanto estd para mim. Entendeu? E uma questio
de falta de sensibilidade por causa da experiéncia, por causa da profissdo, vamos dizer assim,
ndo é para mim. Est4 facil para mim. E, estd tranquilo. Agora vocé pega um aluno que nunca
aprendeu nada de programacao, etc., estd no seu primeiro dia de aula ou sei 14 no dia de aula em
que pelo menos o primeiro dos probleminhas de 3 linhas 14 o Hello World. L4 ele consegue ler e
entender o cddigo e voc€ mostra animagdo para ele, vai ser tdo imediata a associacao? Eu ndo



159

tenho sensibilidade para dizer, eu acho que € melhor vocé fazer essa pergunta para gente mais
préxima do publico alvo.

VINICIUS: Eu fago essa pergunta e eu acho que é uma pergunta interessante também,
porque entendo o senhor dizer que vocé sente que nao tem a sensibilidade, ou vocé nao € o
publico alvo, mas também € aquela a0 mesmo tempo, vocé estd convivendo com o publico
alvo diariamente, né? Voce ta estd ensinando a eles, né? E dai essa percepcao sua também &
importante.

PROFESSOR A: E preciso dizer que faz tempo que eu nio dou aula introdutéria de
computacdo. E a tdltima turma que eu peguei assim de uma disciplina dessas pode fazer mais de
12 anos. Entado , enfim, os alunos com quem eu estou convivendo ai nos ultimos 12 anos €, ja ndo
estdo mais aprendendo a programar, ndo €? Por isso que a sensibilidade € baixa. Se eu tivesse
dando aula recentemente dessas coisas, talvez eu pudesse dar uma, dar uma resposta ai com um
pouco mais de valor para vocé.

VINICIUS: Justo justo €. Vamos supor aqui, vamos ter uma hipétese que o Core Inc.
vai ser aplicado em sala de aula como uma avaliacdao. Algo parecido, né? Vocé acha que teria
alguma abordagem especifica que seria mais adequado aplicar ele em algum momento? Vocé
acha que seria importante alguma introducdo aos alunos antes?

PROFESSOR A: Eu entendo que o momento de usar ele vocé ndo tem muita escolha,
nao é? Quer dizer, ¢ 0 momento em que o aluno estd sendo apresentado esses conceitos, ndo é?
E isso tem um momento determinado ali no andamento da disciplina, ndao €? Entdo acho que o
momento estd determinado af, pela maneira como a disciplina estd montada, construida, nio é. E.
E. Eu nio sei, € ai, eu ndo sei, nio sei porque nao pensei no assunto.

Cendrios de uso que eu imagino, nio é? E um cenério completamente offline, no sentido
de vocé dar o link 14 para o aluno e fala, faca os exercicios 14, faga o tutorial 14, enfim dar uma
licdo de casa para ele, para usar. Ou uma versao mais online onde o professor estd presente
quando eles usam, ndo €? Nao, ndo sei que cendrio seria mas sao os 2 que eu consigo imaginar.
Nao sei se tem algum terceiro que vocé tem em mente assim de cara, ndo €, mas sdo as tnicas
2 diferengas que eu consigo pensar e eu nao tenho um palpite a respeito de qual seria mais
interessante ou se faria alguma diferenca. E por conta desse elemento que falei de que me pareceu
passivo demais a interacdo, talvez eu me atrevesse a dizer que se vocé der a coisa offline, como
uma licdo de casa, ele vai ser menos efetivo porque o aluno vai se desinteressar mais rapidamente,
ndo é? Talvez com um instrutor, com o professor, um monitor, assim, alguém ali encaminhando
a experiéncia talvez a efetividade seja um pouco maior, mas € um chute de alguma coisa que
estou pensando agora nao é?

VINICIUS: Vocé também falou de passividade, né? Quando a gente estd executando o
cddigo por si s6, ndo €, talvez s6 o aluno pausar animagdo e ver os os bonequinhos e cada um ta
fazendo € ndo € interessante, ndo € engajante o suficiente, estou correto?

PROFESSOR A: Sim, na minha opiniao.

VINICIUS: Vocé acredita que, como vocé disse, fazer as animacdes serem mais variadas,
elas se modificarem, isso tornaria a agdo menos passiva ou voc€ imaginou alguma coisa que se
tornaria menos passivo essa interagdo entre o software e o aluno?

PROFESSOR A: Para mim, seria menos passivo... Quer dizer, simplesmente modificar
animacao nao, nao modifica, ndo €. Quer dizer, se continua sendo um negdcio que vocé aperta o
botdo e ndo ponha a mio naquilo até acabar, por assim dizer, ndo é? E para mim, é o mesmo
grau de passividade, nio é? E para mim, por exemplo seria menos passivo se o aluno precisasse,
sei 14, apertar um botdo para que a préxima coisa acontecesse, para que a proxima linha seja
executada ou para que o préximo pedago de agdo acontecesse, ndo €?
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Agora eu vou chutar coisas de novo aqui que eu estou pensando na hora, ndo é? Mas
€ assim, ndo que sejam boas ideias, mas servem para ilustrar. Por exemplo, se vocé tivesse,
botdes diferentes para acdes diferentes e o aluno tivesse que acertar a préxima acao. Quer dizer o
que vai acontecer agora, ela vai levar o bonequinho, vai levar a memoria para para a mesa da
entrada e saida, entdo ele tem que apertar o X. E se ele apertar uma outra tecla € um erro. Entdao
quer dizer, € af ja vira um exercicio de ver a compreensao dele do que estd acontecendo. Ele ia
adiantar o que vai acontecer. O que que vai ser o proximo passo aqui? Seriam coisas desse por
essa linha, vamos dizer assim, que nao tivesse uma resposta tnica, nao €? E o aluno, de alguma
forma é, estd, vamos dizer assim, interagindo com a animacao. Ele colocar diferentes entradas e
ele tem que pdr os 2 nimeros e ai apertar o executar. Eu acharia mais interessante se voc€ aperta
o executar e na hora que o nimero vai ser lido aparece 14 uma janelinha, alguma coisa assim pra
ele digitar o ndmero. Ok, t4 bom, isso ja é alguma interatividade com a coisa. E que af ele pode
fazer experiéncia de digitar o que acontece se ele digitar um nimero negativo, nao é?

VINICIUS: Certo? E? Vocé acha que durante nossa conversa vocé pensou em mais
alguma parte que vocé acha que nao estd boa no Core Inc.? Que vocé ainda ndo abordou ou
alguma modificacdo que vocé acharia interessante do que a gente conversou?

PROFESSOR A: Nao, acho que ndo. Acho que assim as coisas que eu achei importantes,
vamos dizer assim, elas foram saindo ai. Deve haver detalhes ai que sei 14, ndo é? Mas sdo
detalhes, nao €?

As coisas assim que eu me preocupo mais, a questdo do propésito do negécio € esse, ele
estd na dire¢ao de cumprir esse proposito. Acho que nao teria mais nada a dizer.

VINICIUS: Essa entrevista, ela vai passar por um processo de revisao, transcricao, a
gente vai verificar o que o senhor falou e vai fazer apontamentos, identificar padrdes e tudo
mais com demais professores, né? Voce estaria disposto no futuro a revisar essa andlise da sua
entrevista, se a andlise que a gente fez da sua entrevista vai estar curada, segundo o seu ponto de
vista, no futuro?

PROFESSOR A: Pode contar comigo, td? Eu nao faco questdao no sentido de que €,
vamos dizer assim. A minha opinido foi pedida, ela foi dada, vocé faz com ela o que vocé quiser,
nao €? Nao faco questdo de assim fiscalizar se vocé transcreveu a minha opinido fidedignamente,
nao estou preocupado com isso agora. Mas se isso dai for de alguma forma qtil para vocé no
processo ai do trabalho que vocé estd desenvolvendo, sim, tuas ordens.

VINICIUS: E entendo, senhor, niio querer fiscalizar mais. Ao mesmo tempo, a gente
tem que nos fiscalizar. Dai a gente procura.

PROFESSOR A: Estou as ordens, no que precisar ou se for util, € s6 dar um toque e a
gente faz com todo o gosto.

VINICIUS: E para finalizar, agora uma pergunta sobre a entrevista em geral, ndo € sobre
o software. Vocé acha que hoje, tirando os nossos probleminhas técnicos no comego vocé se
sentiu desconfortavel? Tem alguma coisa que o senhor nao gostou?

PROFESSOR A: Nao, nao de forma nenhuma, Tudo ok. A conversa foi produtiva, foi
bastante objetivo, ndo €? Quer dizer, vocé tinha um roteiro af, um objetivo a desempenhar. Fazer
eu ter contato com o software etc., responder ao questiondrio, depois a entrevista, ndo é? Tanto o
questiondrio quanto a entrevista as perguntas eram bem objetivas e bem pertinentes eu acho, ndao
é? Tudo ok, ndo tem absolutamente assim nenhum incomodo néo € pelo contrério, a gente fica
contente de poder colaborar com o trabalho dos alunos, ndo é? Seja qual for, sejam quais forem,
sempre que a gente pode colaborar de alguma forma, a gente sempre fica contente.

VINICIUS: Fico feliz, entdo € porque € a primeira vez que a gente td fazendo isso. Isso
nao € muito comum, ndo é? Nao sei se o senhor sabe, mas ndo € muito comum a gente fazer esse
tipo de entrevista ja na drea de T1, né? E dai € um pouco novo, € novo para mim.
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PROFESSOR A: Eu jé tive. Como € que foi? Mas ai acho que era um trabalho de
conclusio de curso. Mais ou menos recentemente. Que para que um aluno me pediu passar por
um processo parecido, ndo é? E, acho que era um aluno do professor Andrei, se nio me engano.
Mas, enfim, ele tinha também tinha um sé assim, um protétipo, nao €? Ja de um software que
tinha a ver com o ensino de algoritmos em grafos. Nao é, e ele queria que eu tivesse um primeiro
contato, assim, um teste drive assim. Talvez menos bem estruturada do que a sua, nao é? Mas o
objetivo era mais ou menos esse também, de alguma forma validar e ouvir a opinido etc. quanto
a utilidade didética daquilo que ele estava fazendo, né?

Mas sim, €, eu acho que eu s6 tenho essas 2 experiéncias desse tipo de processo assim,
por isso que eu perguntei no comego qual que era o propoésito para tentar colaborar.

VINICIUS: Foi uma 6tima experiéncia, se eu prosseguir assim com as demais entrevistas,
eu vou ter resultados interessantes. Muito obrigado.

F.2 TRANSCRICAO ENTREVISTA PROFESSOR B

VINICIUS: Entao, o seguinte, eu tenho algumas perguntas para fazer e tudo mais, mas
elas sdo, no geral, abertas. Vocé pode se sentir confortdvel para adicionar, falar o que vocé acha
importante que tudo tem, ndo s6 fazer s6 um bate volta, entendeu?

E, primeiro, eu queria saber de vocé qual que é a relevancia para vocé do modelo de von
neumann, do ciclo da instrucdo para quando vocé estd trabalhando dando aula na sua pesquisa,
se vocé estd envolvido com isso bastante ou ndo, como € que é?

PROFESSOR B: Totalmente, ndo € totalmente porque em arquitetura de computadores
€ essencial saber o ciclo basico. E inclusive, o visualizador eu acho que ele € muito mais util
para a arquitetura do que para algoritmos, porque o pensamento algoritmico eu ndo vejo assim
ele tao dependente daqueles detalhes arquiteturais do barramento de memdria e tudo, mas para
arquitetura sim, totalmente. Entdo, para projetos digitais ou arquitetura seria muito interessante.

VINICIUS: Certo, e o que que vocé€ acha, qual que € a percepc¢ao sua sobre esse tipo
de software que vocé testou, esse tipo de software de algoritmos animados, de visualizacdo de
software mesmo, de tentar representar as coisas de uma maneira mais visual? Qual a sua opinido
sobre iss0?

PROFESSOR B: Eu adoro isso, na verdade, porque assim tem até um aluno meu que
estd tentando fazer alguma coisinha nisso. Para a gente visualizar o que estd acontecendo
dentro de um simulador de um processador. Entdo a ideia € uma visualizagcao funcional do que
estd acontecendo para ajudar a debugar, por exemplo. Entdo, debugar o comportamento do
computador, entdo assim, eu ja vi algumas abordagens, uma delas até de realidade aumentada, que
vocé pegava o livro de arquitetura de computadores e ele tinha ali a parte de busca de intrucdes
ou a parte de execugdo, voc€ colocava o celular e ele animava as instrug¢des, acontecendo as
coisas. Entdo era bem interessante, entdo eu sou totalmente favordvel, assim eu acho que € uma
ferramenta interessante.

VINICIUS: E vocé sente que esse tipo de animagdo seja em realidade aumentada, como
voceé falou, ou como Core Inc. estd funcionando, isso tem um impacto, em geral, para os alunos,
para para o desempenho deles em sala de aula.

PROFESSOR B: Depende, depende. E, depende se os conceitos representados na
animacao estao bem representados, né? E se essa visualizac¢do vai trazer mais entendimento ou
davidas. Sabe, entdo assim se € uma simplificacdo da realidade, eu acho que funciona super nao
é? E depende também do professor adotar, né? Se o professor adotar e sugerir para os alunos nao
é, porque hoje em dia existem vdrias dessas ferramentas, entdo eu acho que Que depende desses
fatores assim, né? Porque as vezes o aluno fica perdido no meio de tanta coisa, do que ele Ve,
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aula do YouTube, tem nao sei o que, tem visualizador, tem vdrias coisas, né? Entdo, depende de
um pouco de instrucdo assim por parte de quem estd lecionando.

VINICIUS: Entao vocé acha que esse tipo de ferramenta, por si sé ela talvez ndo seja
benéfica, mas € importante que tenha uma combinagdo dessa ferramenta com alguma metodologia
que o professor vai utilizar.

PROFESSOR B: Nao, ndo € bem por ai. Eu acho s6 que ela € benéfica, diferente do que
vocé afirmou, eu acho que ela € benéfica, com certeza ela por si s ela ndo traz o conhecimento.
Ela precisa de uma base por trds, isso sim. E, mas eu acho que ela pode ser benéfica se ela tiver
uma representacao de facil entendimento e correta do ponto de vista do que se quer passar, né?

VINICIUS: E o que vocé acha desse tipo de solu¢ao quando ela estd tentando adaptar
esses conteudos mais para a realidade do aluno. O Core Inc. estd tentando adaptar isso,
antropomorfizando os personagens, trazendo um visual entre aspas mais chamativo, né? Mais
atual e tudo.

PROFESSOR B: Isso € sensacional, né? Porque eu acho que € um grande chamariz
para os alunos, né? Quase que uma gamificacdo do conhecimento, né? Até hoje ferramentas
desse tipo s@o muito boas.

VINICIUS: E vocé acha que esse tipo de ferramenta que esté tentando pegar mais da
cultura do aluno do dia a dia dele para adaptar o contetdo, isso pode ter um impacto positivo no
aprendizado dele. Pode ter chance de ter um impacto mais positivo do que uma aula expositiva?

PROFESSOR B: Com certeza, com certeza, sem davida.

VINICIUS: T4, entdo fala pra mim quais foram as suas primeiras impressoes assim,
quando vocé estava utilizando o software, o Core Inc.?

PROFESSOR B: As primeiras impressoes foi, eu achei interessante poder ter um ar retrd,
ndo €? De de games mais retros assim, eu acho que isso € bacana. E eu fiquei um pouco perdido
ali na organizacdo dos componentes da animacdo. Entdo eu entenderia que a animagdo ela
precisaria de uma melhor organizacdo dos componentes. Para realmente facilitar o entendimento
do aluno. E trazer uma uma visdo mais proxima da execucdo real talvez, porque se vocé pensar
que que voceé estd tratando do modelo de von neumann, ele € aplicado nos processadores.

Entdo, se vocé pensar em um processador bem bem simples, ndo é? E o fluxo dos
dados, fluxo de controle que acontece ali, eu acho que ele poderia ser mais bem adaptado no
cendrio das animagdes, ndo é um jogo. E para que ele traga um entendimento mais sélido para o
aluno, com menos chances de ter um mal entendimento, sabe? E, e uma adog¢do maior até, né?
Porque af ele vai ser algo mais... voc€ pode usar o como um objeto de transi¢ao, né? Entre varias
disciplinas, porque o cara de algoritmos ele pode ensinar sobre algoritmos, o cara de arquitetura
pode explicar sobre a arquitetura usando a mesma coisa. Entdo esse objeto poderia servir como
essa ponte, né? De troca de conhecimento entre arquitetura e algoritmos e talvez compiladores
mais pra frente, quem sabe?

VINICIUS: Quando vocé fala que a representacdo, ela poderia ser mais acurado e tudo
mais, né? Vocé consegue, elaborar mais isso? Se vocé estd falando da posi¢ao visual das coisas,
literalmente dos desenhos.

PROFESSOR B: O desenho. Nao, a posi¢do visual e a organiza¢do dos componentes, eu
colocaria de outra forma que seria mais benéfico. Por exemplo, a entrada e saida ali estd totalmente
desconectado de memdria, e ndo € o que acontece ndo €? A entrada e saida acontece pela
memoria. Tudo bem que no modelo von neumann, a entrada e saida acontece pelo barramento,
mas ali também nao acontece isso, né? Nao acontece a entrada de saida pelo barramento como o
modelo von neumann previa. Entdo ele t4 um modelo que nao € nenhum modelo de von neumann
e nem um modelo um pouco mais aplicado do modelo de von neumann, né? Um modelo que
se vé€ em uma arquitetura de processador simplificada, sabe? Nao estamos falando aqui de um
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processador muito complexo. Outra coisa seria o controle, né? Voceé ter o controle feito por um
Unico personagem, eu acho que isso talvez ndo seja tdo benéfico porque, afinal de contas, os
controles sdo especializados, né? Entdo se poderia ter mais do que um personagem ou metade da
tela sendo feito por um personagem, metade sendo feito por outro, para dar essa impressao de
especificidade nao €, de o controle estd acontecendo. Olha, vocé tem uma parte que gerencia,
s6 busca de instrugdo, outra parte s6 faz instrucao e vai para outro lugar, outra parte que isso
outra parte que aquilo. Entdo eu acho que eu, eu ndo sei assim, do ponto de vista de algoritmos
e do modelo de von neumann, quando ele € ensinado, mas do ponto de vista de arquitetura de
computadores alguns ajustes poderiam trazer ele muito, muito préximo para realidade de uma
arquitetura simplificada, sabe? Um processador genérico qualquer e ai eu acho que teria um
potencial maior ainda, sabe, de impacto da ferramenta. E eu entendo também de entendimento do
aluno também. Porque nota que se 14 em algoritmo vocé ensina um com um conceito proximo de
arquitetura, mas vocé ensina ele de uma forma ndo totalmente correta, esse € o primeiro contato
que o aluno tem com aquele conceito, né? Entdo, para depois que eu ou algum professor corrigir
esse conceito para um conceito mais correto, ele sempre tem uma dificuldade maior do que se eu
tivesse ensinado diretamente o conceito correto na primeira vez. Entdo, nesse sentido € buscar
essa harmonia entre o0 modelo de von neumann e arquitetura simplificada. Eu acho que seria
muito, muito benéfico, porque se ndo vocé pode estar fazendo um favor para o aluno em um
primeiro momento, mas vocé pode fazer estar fazendo um desfavor para o aluno no segundo
momento. Entende? Entdo assim, eu tenho esse ponto de vista assim, muitas coisas estdo muito,
muito bacanas, assim vocé fez o grosso, sabe, mas a eu acho que faltava agora sé pensar um
pouquinho mais, porque eu entendo que assim animag¢ado, o grosso voce jd fez, sabe se voceé fez o
trabalho pesado agora, poderia ser feito um ajuste mais fino que af ele ia ficar tipo, uau.

VINICIUS: Ok. Entendo.

PROFESSOR B: Assim de professor para aluno, ndo é? Nao entenda assim, ah, pd,
entdo tudo que eu fiz estd errado? Nao, ndo, ndo € nada disso que eu t6 querendo dizer e
passar, né? O que eu estou querendo dizer € vocé fez um baita de um trabalho, né? Pelas horas
trabalhadas, d4 pra da pra se ter uma nocao disso, né? E eu sei que ndo € ficil fazer isso tudo,
mas eu acho que uma conversa mais abrangente com outros professores de outras areas, por
exemplo, conversar, sei 14, com Daniel Oliveira, de conversar comigo, com o Bona talvez, poderia
trazer uma visao mais diversa sobre o que voce estd tentando mostrar e talvez vocé poderia ter as
vezes simplificacdes da realidade, ou aperfeicoar o teu cendrio para que o aluno depois quando
a gente mostrasse uma memoria de institui¢des, € o PC, buscando instrugdes e tal, ele conecte
mais rapidamente sabe esses conceitos.

VINICIUS: Usamos apontamentos de conversar com professores de outras dreas
diferentes € um pouco que a gente estd tentando fazer, ndo é? Assim, € dificil conversar com todo
mundo, que todo mundo € muito ocupado, mas a gente estd tentando justamente onversando com
vocé e mais um professor da drea de arquitetura e a gente estd pegando outros 2 professores que
ndo sao da drea de arquitetura, para ter uma nogao diferente, né? A gente estd tentando alcancar
1Ss0.

Entao vocé acha assim que € interessante abstracdo que estd sendo feita mas talvez ela
se perdeu um pouco no meio do caminho.

PROFESSOR B: E uma forma de dizer. As vezes é uma falta de um passo atrés, de eu
olhar, td, vamos, vamos pegar esse negdcio aqui, vamos ignorar o que foi feito e vamos pensar
como que acontece na vida real? E ai voc€ vai comecar a ver assim vocé vai comegar a adaptar,
nao € do tipo assim, € isso que acontece na vida real estd acontecendo ali quando o bonequinho
vai de 14 para cd. E af eventualmente eu imagino o que vai acontecer assim que vocé em algumas
partes essa abstra¢do aqui eu ndo estou conseguindo representar.



164

Entdo, assim eu consigo algumas partes num nivel muito detalhado e outras eles estdo
se perdendo. Entdo, o ideal que se todo o nivel de abstracdo estivesse no mesmo nivel e tudo
o que acontece realmente tivesse realmente representado. E outras coisas talvez uma pequena
mudancga de organizacdo ja supre sabe, ndo sao mudangas grandes sdo mudancas pequenas, né?

Entdo eu acho que que algumas conversas, assim. Entdo td, vamos como que funciona
numa um processador ultra simples, e funciona assim, assim, assado, sabe desenhar no quadro
branco o pacote vem aqui, vai acontece isso, depois, aquilo, aquilo af vocé vai falar um olhe, da
para adaptar isso daqui, de um jeito ou de outro e tal. Entdo nesse sentido, ndo € que eu que eu
imagino que daria para para aperfeicoar.

VINICIUS: E fala para mim, vocé disse que vocé achou interessante esse visual retrd
e tudo mais, né? Como vocé acha que a temdtica que foi escolhida pra pra abstrair isso, para
abordar, né? Transformar numa empresa e tem uns bonecos, vocé acha que que isso conecta de
alguma forma com os alunos, com a realidade que eles vivem hoje. Vocé acha que € interessante
para eles esse tipo de temédtica ou nao?

PROFESSOR B: Entio é. E pra mim nao ficou muito claro, € a teméatica da empresa,
sabe? Me parecia mais uma industria igual uma industria nuclear assim que os bichinhos tém
que ficar fazendo 14, ndo pode falhar nunca, né?

VINICIUS: E justo, é uma comparacio justa.

PROFESSOR B: Entao me pareceu que se voce tivesse puxado mais assim para temadtica
sobre o que € uma industria de execuc¢do de instru¢des né ao invés de uma empresa genérica, sim,
eu acho que ia ser mais claro a relacdo, sabe? Entdo, essa esse contexto da empresa, eu acho que
foi importante, mas eu acho que faltou um pouquinho de foco, sabe, com mais foco vocé saberia
o que escrever dos personagens, nao ia ficar tao, tdo genérico. Muito se fala assim, isso aqui
€ uma industria de execugao de instrucdes estelares. Ah, entdo o bicho tem um olho sé estao
por conta disso e até se poderia ter uma histdria no inicio, no video ndo € ter a histdria, do tipo,
olha, entdo existe uma estrela né, que tem uma execugao de instrucdes e tal. Ela Foi criada pelo
ndo sei o qué, para que tenha uma narrativa em torno disso sabe, uma narrativa mais clara, né?
Assim, vocé foi colocando detalhes, mas em nenhum momento vocé bateu o martelo, vocé falou
claramente, sabe? Entdo, no video de tutorial, por exemplo, se ndo nao comecou falando, olha, é
isso. Entdo assim, conta uma histéria, cria uma historia, ah existe uma estrela ha tantas anos luz
da Terra que foi descoberta bababdbababa € que inspirou os cientistas a fazer os processadores e
babababa e assim, cria uma narrativa mesmo.

O rolé todo do teu video eu achei que podia ter uma musiquinha vocé sabe que no
YouTube tem musicas gratis 14.

VINICIUS: Isso eu posso explicar porque eu decidi ndo colocar musica, né? A gente
estd pensando que os alunos normalmente vao utilizar isso em sala de aula, né?

PROFESSOR B: Aham.

VINICIUS: Em sala de aula é, no geral, experiéncia que eu tenho €, obviamente nao
foi feito uma andlise sobre isso, mas experiéncias que eu tenho aqui, muasica em sala de aula
atrapalha.Porque o dudio em sala de aula, o aluno vai mutar, vai incomodar ele, ele provavelmente
ndo estd com fone de ouvido, entendeu? Eu nio quis me ater a um dudio para explicar isso, sendo
que se fosse um dudio talvez fosse perdido no meio.

PROFESSOR B: H4 ndo, eu concordo contigo, eu concordo contigo. Até mesmo a retrd
ndo encaixa com o audio de vocé falando, mas encaixa com uma mausica de fundo, sabe? Nao sei
se ja viu, deve ter no YouTube a introducdo do acho que era Dune.

VINICIUS: E, eu sei qual é.

PROFESSOR B: Mas é muito antigo, sabe?

VINICIUS: Eu sei, € o primeiro RTS.
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PROFESSOR B: E que vocé tinha que construir a base o caramba a quatro, se vocé
lembrar dele ou se pegar, por exemplo outro de constru¢do assim, o command and conquer,
osprimeiros nao tinha, nunca tinha voz, né? Mas é uma musiquinha de 8 bits ali E puro, né?
Alguma coisa que desse a entender que voce tinha algo que passasse alguma emocao, né? Ou de
urgéncia ou de tranquilidade ou de alegria nao €, mas vocé entende, uma musiquinha. Entdo
eu acho que se isso ia ser bom assim, sabe porque fica aparecendo isso € que td quebrado, meu
meu fone, meu fone ndo estd funcionando, ndo tem dudio, né? Entdo vocé poderia tentar achar
alguma bobeirinha assim, converter para 8 bits, sabe? E eu acho que ia ser interessante assim. E
algo que eu imagino que nao dé€ tanto trabalho e seja prazeroso de fazer, sabe? Tipo assim, vocé
pegar uma musica 14 de uma musica clédssica que voce fala, nossa, essa daqui € legal ia encaixar,
pegar um convertor para 8 bits que ai vai ficar s6 uns, né?

Umas musicas, umas coisas bem rustica, combinaria totalmente, né? Com o design
todo que vocé colocou, né?

Outra coisa que eu fiquei me perguntando € se ndo faria sentido vocé traduzir o cédigo
de Pascal em um c6digo assemblylike sabe? Porque o c6digo assemblylike ele tem sempre 2
operadores e um store. Entao? Talvez possa ser um trabalho futuro, sabe, que se possa sugerir.
Porque, sei 14, vocé poderia pegar o c6digo bindrio que voc€ usou fazer e fazer o dessasembly
dele e, mas eu concordo que € uma coisa assim complexa de ser feita, eventualmente, mas poderia
ser uma extensao interessante, sabe, talvez vocé escrever codigo em assembly.

VINICIUS: Quando vocé quando vocé fala da traducao, sé para esclarecer, vocé fala
o aluno ainda escrever o c6digo em Pascal e na animacao e tudo vocé fazer essa tradugdo em
assembly ou diretamente vocé até mesmo deixar o aluno escrever.

PROFESSOR B: Eu acho que as 2 abordagens sdo validas. Eu vejo ndo como uma
coisa sO, mas eu vejo as duas podendo ocorrer. Porque de verdade, assim, o processador dele
e a maquina de von neumann, ele ndo era com mais de 2 operandos, ndao é? Entdo por isso,
sabe, entdo ou vocé fazer uma simplificacdo da 16gica, ndo é do que vocé tiver ai com mais de 2
operandos ele quebrar em mais. Porque o aluno fala, entdo olha 14 quando eu escrevo aquilo
entdo compilador vai quebrar isso em um cédigo de 3 enderecos, que é como 14 o pessoal de
compiladores chama. E af vocé poderia, outra sugestdao que € paralela a essa vocé ter uma setinha
mostrando com a instru¢do em execuc¢do, sabe? Sim, conforme ser que vocé€ mostra ali, ndo
€? Qual que comegou a ser buscado e tal, entdo poderia ter uma setinha do lado do cédigo
mostrando. E aqui, 6. E o que isso imagino que é uma super simples de vocé fazer, nio é?

VINICIUS: Sim, sim, sim, nao € dificil.

PROFESSOR B: E que facilitaria, porque na hora que vocé estava executando ali, vocé
viu que o pause nao funciona quando aparece a janela com o nome da instrucdo, né? Depois se
vocé colocar o mouse ele ndo pausa. Entdo ali achei que as vezes quando eu tava entendendo eu
queria olhar mais tempo daqui para entender com a instrucao, tudo bem. E ai, o que eu percebia
assim se eu tivesse uma instrucao do ladinho sendo apontada ou negrito, af fica mais fécil assim
do tipo, "ah pisquei e perdi alguma coisa"né? Sabe, é uma bobeirinha do lado.

VINICIUS: Justo, um dos motivos que eu nao implementei isso ainda até, ndo €? E
porque a tese é sobre o que vocé estd vendo do lado direito, niio é. E sobre a animacio em si,
certo?

PROFESSOR B: Sim, sim, sim, sim.

VINICIUS: E como se esse site fosse um arcabouco para isso. Entdo assim, vocé
consegue utilizar aquele conjunto de animacgao que vocé estda vendo e independente de todo o
resto que vocé estd olhando, tipo, vocé€ consegue baixar no github e utilizar entao, a gente focou
muito em funcionalidades por enquanto dentro daquele quadrado, sabe qual é? Porque o que esta
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fora ndo necessariamente vai se aplicar. Se outra pessoa botar em outro lugar, porque ela vai usar
talvez outro editor de texto do lado.

PROFESSOR B: E tipo uma APIzinha que vocé fez?

VINICIUS: Isso! Exatamente! Tanto que a ideia é assim, né? Hoje a gente faz com o
Pascal, mas a animagdo em si, ela serve para absolutamente qualquer linguagem, desde que tenha
a entrada correta td valendo. E bacana, é um apontamento interessante, tipo esse destaque e tudo
mais.

PROFESSOR B: E um ponto que eu fiquei pensando assim, tudo bem, parece que sio 2
interfaces, € uma bem nova, que é onde vocé€ escreve o texto e outra com arte antiga, que é onde
vocé realmente tem animagao acontecendo. Se vocé for ver, tem uma boa parte da tela que esta
inutilizada ali que vocé fala em qualquer momento vocé pode pedir ajuda tal.

VINICIUS: A parte estd falando mais a direita.

PROFESSOR B: Isto, mais a direita é o textinho dos personagens, vocé poderia talvez
quando a pessoa nao quer ajuda e tal, ali vocé poderia utilizar com carga qtil, sabe? Poderia, por
exemplo, a mostra o que voc€ quer mostrar e depois aquilo fica fixado ali na direita. Entdo, a
animacao estd acontecendo, mas eu sei a que se refere aquela animacao. Alguma coisa assim, eu
fiquei pensando td? Tem que tentar achar uma solugdo, ndo é? Entdo eu, eu iria nesse ponto
assim, porque se vocé for ver o restante da tela toda € muito util, mas ali fica parado, né? Entao
voce poderia, tipo, fica parado por um tempo e diminui falando, 6, preciso de ajuda, ai voc€ passa
mouse ele aparece alguma coisa de ajuda, mas usar com carga util mesmo a tela.

VINICIUS: E, me fala também o que que vocé achou da... a gente estd falando de
interface e tudo ndo €, mas fala especificamente o que que vocé achou da usabilidade do software?
Se o tutorial voce fez até um apontamento no comeco, se o tutorial para vocé explicou o suficiente
para vocé saber usar o Core Inc.?

PROFESSOR B: Sim, isso ajudou. Eu tenho um apontamento que seria assim, o tutorial
nio apresentou o cendrio. E ele, precisaria apresentar o cendrio né, aqui é a entrada e saida, aqui
€ onde acontece tal, coisa, etc. Sabe, entdo isso poderia ajudar ainda mais, mas ele foi facil. E,
mas eu acho que isso cairia fichas mais rdpido.

VINICIUS: Ok, ok, e vocé acha que mesmo um aluno utilizando que ainda ndo estd tao
familiar com esse tipo de interface, estd aprendendo.

PROFESSOR B: Justamente nesse ponto que a explicacdo do cendrio seria mais
importante ainda.

VINICIUS: Ok. E, vamos ter uma situagdo hipotética aqui que o Core Inc. que ele fosse
ser aplicado em sala de aula, certo? Vocé imaginaria alguma abordagem especifica que vocé
abordaria em algum momento? Pode ser até que vocé comentou que talvez ele fosse interessante
em arquitetura, né? Algo que até a gente ndo estava cogitando antes. Vocé pode explicar isso
melhor? Onde vocé acha que vocé aplicaria? Como vocé aplicaria?

PROFESSOR B: A simulag@o do mips, por exemplo, a simula¢do do mips eu acho que
seria totalmente passivel assim de ser mostrado o que estd rolando, sabe? Entdo vocé teria que
ter um cendrio um pouquinho diferente, verdade né? Com memoria de instru¢ao, memoria de
dados, mas o mips € sem pipeline, sem nada. Eu acho que ele seria uma adaptacao ndo dificil
de ser feita, eu imagino, né, at€ mesmo porque vocé falou de API. Ia ser muito legal, porque ai
eu poderia escrever um assembly do mips, ndo €? Porque isso eu acho que é um ponto, assim
que cada vez mais eu vejo que os alunos t€ém uma dificuldade. E como professor, eu tenho uma
dificuldade também porque eu tenho que explicar, eu tenho que escrever umas 5 instrugdes 1d no
quadro, ai eu desenho mips e ai eu vou executando cada uma no brago. Agora o PC aconteceu
isso ai. O PC veio para c4, ai veio para cd e veio para cd. Bom, ai eu apago tudo. Agora a
préxima instru¢do comegou ai, estd aqui, acontece isso, acontece aquilo, aconteceu, sabe? Entdao
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ia ser muito legal assim se o aluno tipo pd, ndo sei, eu dormi, ndo estava bem atento, nao sei
o qué. Eu ia ficar um pouco mais tranquilo, né? De ndo precisar certificar vérias vezes que o
aluno viu a explicacdo e tudo mais, né? E vocé€ pode imaginar que € uma explicagdo que demora
bastante tempo assim, consome bastante da aula. Vocé desenhar desenhar todo um caso de teste.
Eu ndo consigo colocar casos mais ricos, por exemplo, um laco de repeti¢do e nada disso assim.
Que talvez o aluno me olhando, assistindo, os alunos que tem um pouco mais de dificuldade
talvez ali cairia as fichas para ele, sabe? Porque € o que eu vejo acontecendo, assim, quando o
aluno vai 14 na minha sala, eu ndo entendi muito bem isso ai. Eu falo, t4, vamos ver aqui, 0, ai eu
comeco a fazer passo a passo ali no quadro, e o cara "ah agora entendi". Sabe, entdo acho que
seria uma ferramenta muito boa e principalmente para a disciplina de projetos digitais, porque
em projetos digitais tem uma conexao ali que nao € uma conexao trivial, que € quando eu cara
sai do circuito que ele estava fazendo cada circuito separado, ele sabe fazer uma memoria, ele
sabe fazer um registrador, ele sabe fazer uma ula, ele sabe fazer um mux, um demux. E af agora
a gente fala assim, cara, agora nés vamos orquestrar uma execu¢ao de uma instrucao usando
tudo isso. Ah, daf os caras batem a cabeca na parede, € sangue ranger de dentes, sabe? Entao
talvez uma ferramenta dessa seria muito ttil assim ndo € porque isso daqui € o que vai inspirar a
nossa execucao. Né? E ai o aluno entendeu a visdo geral, ndo é? E af os componentes eles ja
sabem mais ou menos os componentes, ndo €? E tudo bem ter abstracdes, nao € igual vocé usar
analogias, né? Entdo, eu acho que que faz muito sentido.

VINICIUS: Dai me diz assim, vocé€ acha que o que tem hoje, tirando os apontamentos
que vocé botou as animagdes e tudo mais, voc€ acha que essas animagoes, que o bonequinho esta
indo fazer e tudo ele andando, € claro, assim € facilmente identificavel pro aluno?

PROFESSOR B: O que o bonequinho esté indo fazer e tudo mais ndo € por ser poucos
pixels, né? Sao poucos pixels andando. Eu acho que sim, acho que esta claro. Teria que focar
assim, que se eu pensasse em fazer um refinamento. Tipo assim, nossa, vamos tentar ver se
tem um refinamento que a gente consegue fazer, ai eu pegaria cada acao especifica daria um
zoom nela e tentaria identificar o que estd acontecendo ali. Mas af seria, sabe é um nivel de
detalhamento assim que a nivel de pixel assim, né, ficaria melhor ali, igual o olho do bicho, né?
O bicho s6 tem um olho, nao € isso ou de baixo ali.

VINICIUS: Ele tem um LED no rosto, né?

PROFESSOR B: E entiio, mas nio acho que no video parecia que ele sé6 tinha um olho e
ai embaixo parecia que ele tinha um LED, entdo ali parece que se cortasse 2 pixel parecido com
a animagao, sabe aqui que eu pensei assim. Mas eu acho que estd bom, sabe? Ta bom.

VINICIUS: E, além dessas, dessas modificagdes, correcdes que vocé comentou até
agora. Vocé acha que tem mais alguma coisa que vocé queira falar mais? Uma correcdo ou algo
parecido que a gente ndo discutiu até agora?

PROFESSOR B: Ai eu nao sei quais sdo as limitacdes do seu do seu modelo, sabe?
Nota que como trabalho de mestrado vocé€ ndo tem que resolver o problema do mundo, ndo
€? Mas s6 estou resolvendo o problema da animagao. Nao, nem esse problema vocé tem que
resolver tudo, né? Entdo assim, € importante voc€ deixar claro quais sdo as limitagdes em algum
lugar,sabe? E quase que eu nio fui clicando ali na ajuda tal pra ver se tem um lugar que mostra as
limitagdes ou ndo. Vocé poderia trazer explicagdes. Vocé fala das limitacdes do que o software
pode fazer, né? Ele, por exemplo, eu consigo fazer chamada recursiva nele funciona?

VINICIUS: Entao € isso, se vocé vai no sobre 14 em cima, no menuzinho, a gente tem.
A gente nao botou isso tutorial porque a gente achou que isso no momento nao seria relevante
ao aluno, porque provavelmente o professor ele estd orientando. Mas a gente tem assim 14 que
estd escrito assim, a gente suporta tais comandos. Em Pascal hoje a gente suporta o programa
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atribuicdo basicamente, a gente vai, a gente vai até o IF, a gente ndo chega no loop. A gente
parou no loop por causa que no comeco eles ndo estdo vendo loop, né?

T4 escrito, s6 ndo estd na primeira pagina, né.

PROFESSOR B: Tudo bem, mas € importante que esteja escrito, né? E essas questdes
mais técnicas sabe do tipo, assim para o professor entender as limitacdes, porque assim se 0
professor entende a limitagdo ele vai achar um exemplo que guia o aluno na dire¢do certa, nao é?
Ou se o aluno fizer uma divisdo por zero, ele vai falar, "olha, ndo é compilador que deu erro, na
verdade, € uma execugdo que gerou uma exce¢ao". Entdo esse tipo de coisa seria importante
vocé falar, sabe, tipo assim, olha, ndo espere a gente.. entdo as constru¢des dentro de Pascal a
gente nao faz construcdes de lago, a gente ndo faz construcdo de chamada de func¢do, a gente ndo
faz construcao disso e daquilo. A gente s6 suporta as fun¢des de write e read. Entdo assim, sabe
sempre falar, delimitar assim, 6, meu trabalho € esse escopo aqui, entdo tudo o que estd aqui
dentro, vocé pode brincar, se achar um bug, me avisa, e o que estd fora é tudo um bug, entdo nao
use porque nao ¢ feito pra isso, né? Entdo, nesse sentido, eu acho que € importante sim, se ndo
tem ainda, né? Eu ndo li a parte do help, como vocé estd falando, mas € importante vocé falar isso
como cientista da computacao, sabe como um conhecedor de todo o processo que o cédigo faz.

VINICIUS: Um manual mais voltado para o educador ou os cientistas da computagao,
né?

PROFESSOR B: Exato, exato. Entdo eu acho que isso seria interessante assim trazer,
porque a gente sempre estd numa estrada, assim a cabeca nossa € do tipo eu quero mostrar que eu
resolvi o problema e ndao que eu tenho problemas ainda ser resolvidos. Nao é, tipo, eu quero
mostrar que resolveu o problema 14, isso acabou, entendeu? Mas de verdade, quando vocé fala
abertamente,olha essa daqui € uma limitacao, essa € outra limitacao, essa outra limitacao, de
verdade, vocé estd apoiando os préximos amigos que podem resolver essas partes, né?

O seu orientador, que pode j4 ter claramente o que que precisa ser feito, né? E os
educadores, né? Falando assim, olha, entdo td, entdo ele ndo consegue lago, entdo td, entdo laco é
uma coisa que eu ndo posso usar, tudo bem? E para deixar mais claro assim, igual ali faz tempo
que eu ndo programo em Pascal. Entdao em C eu diria para vocé, olha ali € uma divisam por zero,
ele ndo sabe que € uma divisdo por zero em C, s6 na hora de executar que levantaria uma excec¢ao,
ai poderia fazer um trap, poderia fazer outra coisa, né?

Entdo, assim voce€ usar ajustar essas nomenclaturas ¢ importante, sabe?

VINICIUS: Tudo bem, tudo bem.

PROFESSOR B: E deixa todo em portugués tché, metade em portugués, metade inglés.
L4 em cima cédigo, 14 em baixo input. Por que ndo é cddigo de entrada? Escolhe uma lingua e
vai até o fim com aquela lingua.

VINICIUS: Tudo bem, tudo bem. Mas vocé nao se incomoda nao se incomoda com o
nome do software ser Core Inc.?

PROFESSOR B: Eu me incomodo também, eu achei também que ele poderia ter um
outro nome. E, é que assim vocé nio chamou a atengfio para esse nome. Sabe na tua historinha
da narrativa que eu falei, estd o rum, ndo € tipo assim, ha existe uma estrela, tem uma industria
de execucao chamada Core Inc. Agora estaremos entrando dentro do Core Inc, vamos ver o que
esses funciondrios misteriosos fazem. Af vocé faz 14, entendeu? Vocé tem que dar uma pirada,
os alunos vao falar assim, ah t4 meio bobinho, mas aluno adora coisa bobinha assim, né?

Nos adoramos coisas bobinhas assim porque, sabe, a gente ndo quer uma coisa super,
nao é? Tem que tem que ter uma liberdade ali porque € uma brincadeira, ndo é? Af fica mais
leve, né?

VINICIUS: Tudo bem. Me diz assim, a gente estd fazendo essa entrevista aqui, nao
€? Essa entrevista vai passar por uma andlise, transcri¢ao e tudo mais dos apontamentos, né?
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Eu gostaria de saber... eu ndo estou exigindo de forma alguma nem nada, mas se vocé estaria
disposto a fazer uma avaliacdo da andlise das entrevistas mais a frente, tipo, verificar se a andlise
que foi feita, do que a gente conversou, td acurada.

PROFESSOR B: Eu acho que isso € muito legal. Sim, sim, sim, sim. Eu acho que que
esse € um cuidado super bacana que vocé que voces estdo tendo. Sim, se tem essa proposta, sim.
A mesma coisa que poderia ser feita uma andlise do questiondrio que vocé aplicou.

VINICIUS: Entao o questiondrio, ele é baseado na literatura, né?

PROFESSOR B: Tem algumas partes que eu achei assim, parece que serd que esta
tentando me induzir alguma coisa? Ou ele ndo estava sendo preciso suficiente, ndao €? Entdo
tem uma parte ali que me chamou atengio que ele falou assim &, tal coisa é razodvel. E que é
razodvel. E razodvel uma palavra é tipo, quando vocé vai pro Estados Unidos, alguém fala assim,
essa comida é OK, aham, ele t4 falando, a comida é razodvel.E boa? E o que € ruim, nao é?

VINICIUS: OK, aham, entendi.

PROFESSOR B: E esse conceito que vocé quer passar, né? Entio, esses tipo de cuidado
assim, né? Para se pensar assim, né, tipo., ficou um pouco meio genérico assim, nao €?

VINICIUS: E justo, d4 para fazer uma anélise também. S6 que isso aqui todo mundo ji
usa faz 5 mil anos.

PROFESSOR B: T4 todo mundo fazendo igual, perfeito, td dizendo que funciona tudo
1ss0? Se vocé tomou esse cuidado, ta 6timo, ta? Vocé tomou esse cuidado, esta 6timo. Eu ia
até sugerir, entao fala com o pessoal de estatistica, mas justamente para ter isso, né? Ter um
questiondrio que nado influéncia a pessoa, né? Isso seria até interessante passar por alguém de
estatistica, sabe esse questiondrio? Né? Tem uns parceiros ai do departamento, Wagner, Valmes.
Do ponto de vista estatistico, porque em estatistica eu acho que vocé ndo pode falar assim a estar
razodvel, sim ou nio, sabe? E meio que assim, voc€ tem que falar que vocé achou disso, ai vocé
d4 como opgdes razodvel, bom ou ruim, né? E faz muito tempo que eu fiz estatistica descritiva
tal, né? Entdo, entdo, assim, se ndo outro cuidado que vocé€ poderia tomar também, sabe, tipo
assim,mas se vocé ja tomou esse cuidado de eu estou seguindo modelo e tal. Esta defendido,
sabe? O importante € isso, ndo € voc€ ter argumento para cada coisa, para cada decisdo que vocé
tomou, né?

VINICIUS: S6 pra fechar, uma pergunta aqui que nao € sobre o Core Inc agora nem
nada, mas assim, durante o processo da entrevista hoje, tirando os problemas técnicos claro, vocé
se sentiu desconfortdvel em algum momento teve alguma coisa que voc€ nao gostou? Porque a
gente vai aplicar com mais professores, né? Aprimorar o processo € sempre interessante.

PROFESSOR B: Eu tenho alguns pensamentos confusos sobre se precisaria ser sincrono
ou nao, sabe?

VINICIUS: E isso que a gente esté fazendo hoje?

PROFESSOR B: E. E. E A Entrevista. Tudo bem, eu entendo que tem que ser sincrona,
mais a serd que o teste tudo mais ndo é? Mas assim voc€ sé vai garantir se for sincrono né. Entdo
acho que ndo, acho que ndo tem nenhuma ressalva, ndo é?

VINICIUS: E, é existe uma questio de quando eu td vendo sua tela. Talvez vocé ndo
tenha notado algo, tenha perdido algo no tutorial, algo parecido que talvez o tutorial realmente
nio esteja claro. Eu preciso que vocé faca tais coisas para a entrevista. E um dos motivos, né? E
dai o segundo € que, no geral, quando eu estava conversando com o Castilho e tudo mais, era
mais fécil tipo assim, o professor vai entrar aqui a gente vai separar um hordrio e ele ja vai ver,
vai fazer.

PROFESSOR B: E verdade.
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VINICIUS: E daf fica mais ficil, né? E daf justamente a entrevista é impossivel que ela
ndo seja sincrona, porque até porque vdrias perguntas que eu fiz aqui, elas nao estao escritas, né?
Eu decidi com base no que vocé fala.

PROFESSOR B: Mas eu achei que foi isso, foi muito bom processo né.

VINICIUS: Entao eu queria agradecer voce.

PROFESSOR B: Que isso Vinicius, eu que agradeco.

F.3 TRANSCRICAO ENTREVISTA PROFESSORA C

VINICIUS Entao € o seguinte, o meu projeto de mestrado ele € um software de
algoritmos animados. Eu ndo sei se vocé tem no¢do que que € isso, mas € a ideia dele é para
auxiliar no ensino superior, no ensino de programacao bdsica, algoritmos. Entdo, a ideia dele é
que o aluno, quando ele estd comegando a entender como funciona o computador e quando ele vai
comegar a programar e tudo, ele tem essa ferramenta de auxilio para tentar ajudar ele, né? Entao,
o que vocé vai ver € que essa ferramenta funciona em Pascal, mas vocé€ ndo precisa, ndo lembra
assim sintaxe, ndo precisa saber de Pascal, ele tem c6digos exemplos 14 s6 pra vocé testar e ela
funciona em Pascal e basicamente a ideia é que o aluno bota o cddigo dele 14 né? Dado devido as
limitacdes de comandos, sdo coisas mais simples, que ele td vendo no comecinho. E esse cddigo,
ele vai ser animado, vai ter bonequinhos que vao animar ele de acordo com com a teoria, nao é?
De acordo com a arquitetura de von neumann. Entdo tem um bonequinho representando cada
drea e eles vao eles vao se animar conforme vocé bota um cédigo 14 dentro.

Entdo a ideia que vocé testa ferramente pelo tempo que vocé achar necessario, quando
vocé achar que vocé viu tudo, se voce tiver alguma divida na hora que vocé estd usando, eu tiro
as dividas para vocé, para vocé usar ela. Dai depois disso € eu tenho um questiondrio no Google
forms que vocé responde e por ultimo eu faco uma entrevista com vocé, eu tenho uma série de
perguntas e tudo daf a gente conversa sobre a ferramenta. Basicamente € isso, alguma ddvida?

PROFESSOR C Nao por € por enquanto nao.

VINICIUS Entao t4, eu vou te mandar o link aqui no chat aqui do negdécio.

PROFESSORA C Posso entrar nele, entdo.

VINICIUS Compartilha a tela para eu ver, € s6 essa primeira parte do software que eu
quero ver.

PROFESSORA C Aonde que €é o compartilha a tela? Que esse aqui eu ndo usei ainda.

VINICIUS Tem o quarto botao ali.

PROFESSORA C Compartilhar sua tela.

VINICIUS Foi?

PROFESSORA C Foi.

[Uso do software]

VINICIUS Estd aqui? Top, td, agora eu tenho a Entrevista para gente fazer. Eu tenho
topicos, perguntas para te fazer tudo, mas elas sdo bem abertas, mas td, voc€ pode sentir a vontade
para discorrer, falar, se vocé€ acha que tem algo para adicionar, nio precisa ser super objetivo, né?

PROFESSORA C Certo.

VINICIUS Entdo, uma coisa que eu queria saber €, qual que € a relevancia para vocé do
modelo de von neumann, dessas coisas que o Core Inc., que a solucdo estd tentando abordar, qual
¢ a relevancia dela pra vocé€ quando vocé estd em sala de aula ou menos em sala de aula que vocé
falou que agora estd focando doutorado, né? Quanto isso é importante na sua pesquisa? Vocé
acha que estd diretamente conectada, relevante ou estd mais fora da sua drea?

PROFESSORA C Da minha pesquisa em si, ela estd fora, mas do meu trabalho em sala
de aula ela esta dentro, né? Se a gente for pensar em na arquitetura de von neumann, sempre
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quando eu comeco a trabalhar a introdugdo a algoritmos, ja eu faco essa analogia com essa
arquitetura para que a os alunos consigam compreender o que € uma variavel, como que ela se
comporta, onde ela €, digamos assim, enviada, né? Que nem vocé coloca 14 no jogo o pacote na
memoria, de onde eu leio para onde eu envio? Entdo voceé ter essa no¢do dessa arquitetura de
von neumann € importante porque facilita a compreensao na programacao em si, né? O que vocé
estd fazendo.

VINICIUS T4, e o que que vocé acha também de desse tipo de solu¢c@o que o Core Inc.
tenta ser, esse tipo de solucdo mais como uma ferramenta visual, que tenta abstrair de uma forma
visual esses conceitos.

PROFESSORA C Eu sou 100% adepta e concordo com esse tipo de solugdo. E légico
que a gente tem que ter aquela nogdo de que os alunos aprendem de maneira diferente, né? Uns
sd0 mais visuais, outros mais auditivos, né? Outros gostam de escrever e tal, mas na minha
opinido, sendo professora da drea de programacao ai ha quase 20 anos. O visual nesse caso é
importante porque € um conteido muito abstrato, € fora da nossa realidade. Entdo quando a gente
traz um jogo, uma tela dindmica com desenhos com animagao, sai um pouco dessa abstracao e
faz essa analogia com a realidade. Isso facilita a compreensdo do aluno, do conceito em si, né?

Entdo as vezes eu estou desenhando no quadro, porque quando a gente nio esta
trabalhando com esse tipo de software eu estou fazendo analogias. Quando vocé teve na aula de
estruturas de dados comigo vocé lembra que eu fazia analogia 14 da corrente de portdo para a
lista encadeada né? Entdo € sempre interessante vocé trazer essa parte dindmica de analogia de
animacgao para essa area que € muito abstrata, porque isso realmente facilita a compreensao.

VINICIUS T4, e o que vocé acha de quando esses conteudos, se vale a pena esses
contetidos tentarem ser mais adaptados para a realidade do aluno, assim, para a cultura dele, o
que ele ja v€ no dia a dia antes mesmo de ele ter tido contato com qualquer tipo de contetdo,
nesse caso especifico, com algoritmos e tudo. Vocé acha que vale a pena vocé adaptar esse
contetido para tentar aparecer algo mais real? Tipo como por exemplo, vocé ja deu o exemplo da
corrente agora?

PROFESSORA C Eu acho que sim. Eu € posso até agora fazer um gancho com o que eu
estou estudando agora no doutorado, que meu doutorado € para eu analisar e investigar como que
se d4, como estd se dando o processo de inclusdo digital em projetos de extensdo universitaria, e
um dos autores que eu estudo agora que trabalha extensao é Paulo Freire e o Paulo Freire fala
muito do tema gerador e que que € o tema gerador? Ele trabalha a parte de alfabetizacdo, né? De
adultos, principalmente, nao s6 de adultos, mas o foco principal é adultos.

E esse tema gerador, tem a ver com a realidade, né? Teve uma parte de um livro dele que
eu tava lendo 14, que ele traz muito o exemplo dos agricultores, entdo ele traz muito da realidade
de termos e palavras que os agricultores estdo acostumados para poder trabalhar alfabetizacio
com eles. Nao so isso, mas também andlise critica do mundo deles, ali do contexto, né? Entao,
se a gente consegue desenvolver um software que traga a realidade de um grupo de alunos, uma
determinada localidade com os termos que eles estao acostumados a usar, que eles ja conhecem,
jé absorveram esse tema onde € natural o entendimento, fazer uma analogia com a programacao,
que € 0 nosso caso, que € muito abstrato. Eu acho que isso vai facilitar ainda mais a compreensao.
Pensando na linha de raciocinio de Paulo Freire, né?

VINICIUS E falando do software em especifico, que vocé testou do Core Inc. assim,
quando vocé comegou a mexer nele quais foram as suas primeiras impressoes assim?

PROFESSORA C Para ser sincero, eu lembrei do Iron Ears. Eu j4 sei, o autor é o
mesmo. Mas € eu acho que eu me senti familiarizada mais do que se fosse o primeiro contato.
Porque eu conheci o Iron Ears e eu conheco a 16gica de pensamento de voc€s. A tnica coisa que
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eu senti ali, eu ndo sei qual que € o objetivo de vocés nesse sentido, eu senti falta do som. Sabem
de alguma narrativa, O Iron Ears também tem som né?

VINICIUS Tem, tem, o Iron Ears tem.

PROFESSORA C Entdo acho que por isso que eu senti falta, eu senti s6 essa falta que
na hora que eu eu li o tutorial 14 eu entendi, td o funcionamento da tela € assim, tais sdo os
comandos que tem beleza. Af quando eu comega a animagdo, por ser a primeira vez que eu
t6 vendo a animagdo, eu fico um pouco perdida, né? Onde que estd as coisas? Se tivesse uma
narrativa bem curta, ndo precisava ser longa ali. Nas primeiras vezes que a gente visse ja ajuda
para a gente se situar dentro da animacao.

VINICIUS Vocé diz um pouco como o video que voc€ viu, a histria que voc€ viu no
comeco se ela aparecesse nos primeiros ciclos da animagdo?

PROFESSORA C Isso

VINICIUS T4, entendi. E dai vocé acha que a prépria animac¢do em si os bonequinhos
se movendo e tudo seria legal se eles também que fizesse um barulhinho, pegasse caixas e fizesse
um barulhinho.

PROFESSORA C Isso ndo s6 para o meu entendimento, pra eu que enxergo me situar,
mas para quem nao enxerga e vai ouvir e vai conseguir também acompanhar, entendeu?

VINICIUS Entendi.

PROFESSORA C Pega um aluno com deficiéncia visual, se ele se jogo ele, ele vai...
T4 certo que acho que ainda ndo tem, € isso ali no lado onde a gente digita o c6digo onde vai
digitando tivesse 14, mas ndo sei se vai conseguir passar um leitor de tela que L& pra ele ouvir
o que ele estd digitando, mas se ele coloca um c6digo 14 e ele consegue ouvir a tua animacao,
ele também vai conseguir entender o objetivo do software, vai conseguir entender animacao e
consequentemente ele também vai entender o c6digo que estd ali sendo animado, entendeu? Eu
acho que facilita tanto principalmente para quem € iniciante. Porque as vezes a gente fala da
ULA, da memoria, do processador, mas aonde que estd, até o aluno se situar sabe quando vocé
vai narrando e ele vai acompanhando com a narrativa. Eu acho que vai facilitar o entendimento.
E vocé d4 a opc¢ao de ligar ou desligar a narrativa, porque quando ele tiver ja habituado com
o software, tem gente que nem vai querer ouvir, "J4 sei como funciona", ele vai 14 e desliga,
entendeu?

VINICIUS Entendi, entendi. E o que que vocé achou € do processo de tutorializacdo do
software em geral, da usabilidade.

PROFESSORA C Eu achei bem clean, bem facil, do meu ponto de vista, td tudo ali e
nao € uma tela cheia de botdao, monte de coisarada, deixa até eu voltar nela aqui.

Como que eu vou dizer? Estd tudo muito claro, ela estd bem dividida. No meu ponto
de vista, onde que estdo as informacgdes, né? Em locais bem definidos, se mantém o padrao,
vocé tem o tutorial e ele € claro e explica. Sao poucos os comandos que vocé precisa saber
para poder navegar nela. Eu achei bem tranquilo. Eu acho que mesmo sem tutorial a gente
conseguiria no primeiro momento ia se bater um pouco mas depois ia pegar, né? O tutorial
facilita o entendimento inicial, mas a tela ela € tao pra mim ela estd tao simples, a usabilidade,
ela ta tdo simples que vai ter gente que vai nem vai ver o tutorial e vai usar direto.

VINICIUS E o que que vocé achou da temadtica em geral da solucdo. Assim, o que a
gente estd tentando fazer, que € tentar representar as coisas aproximando do mundo real. A gente
faz uma fabrica, tem elementos ali mais reconheciveis. O que que vocé achou dessa tematica?
Como se avalia ela?

PROFESSORA C Eu acho interessante, porque eu penso assim, a gente usar o software
dentro do contexto da universidade para o ensino de graduacio, eu acho bem interessante. Porque
a gente trabalha, por exemplo, se for usar no curso, a gente vai vai estar atuando em sistemas que
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vao estar dentro de fabricas ou vem alunos que a gente sabe dos que trabalham em fébricas, t€ém a
noc¢ao, tem a ideia, o conhecimento, a prética, né? A vivéncia da fabrica em si, entdo isso ja
ajuda nessa analogia ai. Mas se eu, por exemplo, eu Professora quisesse usar o software, num
projeto de inclusao digital, com pessoas idosas ou sei 14, até mesmo adolescentes que nao t€m
essa vivencia de fabrica de contexto, seria interessante eu poder também ter outro contexto para
fazer as animagdes. Sei 14, o contexto da escola, um contexto do supermercado, um contexto, nao
sei, mas um contexto, mais cotidiano sabe que dai o software poderia ser usado, o teu software
poderia ser usado em contextos diferentes, ndo s6 na graduagdo, na universidade.

A extensao universitaria ¢ uma atividade da universidade, mas que é aplicada numa
comunidade. Entdo eu poder pegar o contexto do dia a dia eu poderia aplicar de uma forma mais
facil. A adesdo seria mais fécil pra essa comunidade que eu fosse atender.

VINICIUS Entao vocé acha que seria interessante, se a gente tivesse varios ambientes
diferentes ali naquele no momento que eu abro e eu posso escolher?

PROFESSORA C Isto. E légico que eu acho que isso vai ser um trabalho futuro para
vocé, né? Nao vai ser um trabalho para a tese.

VINICIUS Nao seria pra agora.

PROFESSORA C Mas eu acho que seria interessante que dependendo do publico alvo
que voce for trabalhar, quanto mais préximo da realidade deles a gente conseguir fazer analogias,
mais facil vai ficar a compreensdo desse contetido para essa comunidade, entdo eu ter temas
variados ai que eu pudesse escolher. Poderia manter os mesmos personagens, mudaria s a
localidade, o contexto, o ambiente, sabe.

VINICIUS E o que que vocé€ acha da parte visual em si? Tirando a parte temdtica, né,
que voce acabou de falar. Como estdo os desenhos, como os bonecos estdo animados, como eles
se movem? Vocé acha que estd estd claro quando o bonequinho se move, faz uma acdo?

PROFESSORA C Que nem quando eu vi a primeira vez eu me bati um pouco para
entender o que estava acontecendo. Depois eu peguei, né? Eu ndo sei se para um aluno iniciante
se ele pegaria com rapidez o que estd acontecendo, por isso que eu achava interessante ter a
narrativa ali, né? Mas depois que se compreende, eu acho que fica bem claro, né? E eu gosto
desse visual bem, ja digo vintage né? E € da minha época, né, da época dos ataris. Que € uma
tendéncia que estéd voltando até para os adolescentes ai que estdo retomando esse tipo de tela e
tal. E olha que eu nem jogo, eu sé vejo a piazada falando af, né? E entdo eu acho que isso é uma
forma também de se aproximar do que o pessoal que gosta de jogar, né?

VINICIUS E vocé, acha que essa abstragao que foi feita como foi pego um modelo
de von neumann, o cédigo ali que vocé viu que foi colocado e como ele foi transformado na
animacao, vocé acha que essa abstracao ela td bem feita, ela td atingindo o objetivo? Vocé vé
problemas ali?

PROFESSORA C Eu acho que atinge porque vocé consegue acompanhar certinho,
porque ele vai mostrando, né? E ai, vocé vai visualizando a dindmica, né? Pegando se € uma
entrada de dados, ele vai 14, busca da entrada para jogar na memoria, né? Pega no pacote e joga
no registrador, ai tem a ULA que vai fazer o processamento e tal, entdo isso acho que fica bem
claro que vocé consegue identificar cada instrucdo que ele executa na animagdo, ele mostra e
vocé consegue identificar quando € a memoria que estd sendo acessada, quando € a ULA que é
chamada quando € enviado ou para entrada ou para saida. Entdo isso pra mim ficou bem claro.

VINICIUS Esse software ele estd sendo testado agora desse jeito aqui, com professores,
né? O que vocé acha de testar o software em sala de aula. Se vocé fosse aplicado em sala de aula,
como € que vocé utilizaria? Qual € a melhor abordagem? Ou se vocé acha talvez que ele ndo estéd
pronto ainda para ser utilizado também, que falta alguma coisa.
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PROFESSORA C Nao, eu acho que em sala de aula eu utilizaria ele nas minhas aulas,
primeiro nas minhas aulas introdutdrias, utilizando os exemplos ali que sdo bem simples e sdao
exemplos que a gente usa nas primeiras aulas de algoritmos, né? E na hora que eu fosse explicar
a questao da arquitetura de von neumann, que eu abordo nessa disciplina. Eu me lembro que
eu coloco o c6digo no quadro, eu vou fazendo o passo a passo e vou explicando quem vai
para a memoria, quem vai tal, né? Entdo nesse momento eu abordaria o que € a arquitetura
de von neumann, como que ela funciona e invés de eu ficar escrevendo o quadro, eu pegaria
os exemplos do Core Inc. e ja ia mostrando pela execucao ali pela animacgdo e falando, né?
Olha a arquitetura funciona assim, o acesso a memoria a ULA e tal, fazendo essa analogia. Dai
depois eu iria trabalhar os algoritmos mais complexos com eles e passaria e pediria para que eles
desenvolvessem os algoritmos deles usando o Core Inc. e testando a animac¢do. Uma coisa que
eu perguntar que eu ndo vi, se eu faco um algoritmo errado a animag¢do mostra?

VINICIUS Se eu fago algo que niao compilaria ele € como um compilador. Ele disse
que nao funciona.

PROFESSORA C Ele diz que nao funciona.

VINICIUS A diferenca € que ali € no momento eu nao t6 dando tao especifico quanto o
compilador se o cédigo der errado, eu ndo vou informar linha tal erro tal. Eu vou falar sim ou
nao.

PROFESSORA C Beleza, mas nao, nao, tudo bem, entdo mas ai eu usaria: Desenvolva
os algoritmos de vocés se quiserem em outra plataforma, mas depois testem para verificar qual é
a animacao que o teu cédigo vai gerar no Core Inc. para vocé entender o que vocé fez e como
que estd funcionando 14 em baixo nivel 14 na maquina. Entdo seria um outro tipo de exercicio
que eu poderia fazer e que sem o Core Inc. eu nao consigo fazer, entendeu? Se eu conseguisse
consigo pedir para os alunos, vai 14 e monta o teu algoritmo e a gente testa, né? Discutir em
sala, mas eles verem a dindmica do algoritmo que eles préprios desenvolverem sendo animados e
vendo como ocorre, € diferente, eu acho que seria interessante. Porque dai isso ajuda também na
compreensao do préprio raciocinio do aluno para ele pensar sobre o que ele estd raciocinando e
isso € interessante. Fora que a gente pode ir para um mesmo algoritmo para 0 mesmo problema,
gerar algoritmos diferentes, correto? E que jogando no Core Inc. ele vai gerar animagdes
diferentes e a gente pode fazer uma andlise dessas animag¢des, uma animacao que ficou mais
longa, mais curta, né? E isso jd mostra a questao do algoritmo que todos resolveram o problema,
mas qual é o mais rdpido? Porque € mais rdpido? Qual usa menos memoria? Entdo vendo na
animacao, fica mais facil de compreender e identificar esse tipo de diferenca.

VINICIUS Ok. Vocé vé além do que a gente estd conversando aqui, que vocé j4 falou,
vocé vé alguma modificagdo, alguma correcao que vocé faria no Core Inc.

PROFESSORA C Além da narrativa, né?

VINICIUS Da narrativa e de mudar o ambiente que vocé falou de mudar temaética.

PROFESSORA C Acho que o principal pra mim seria colocar a narrativa e ter a
possibilidade de eu escolher uma temadtica, de resto para mim ta ok.

VINICIUS Vocé acha que tem alguma coisa, algum tema que eu nao abordei até agora
que eu ndo falei alguma coisa do software que voc€ acha que voc€ queria comentar?

PROFESSORA C Qual € a base tedrica que vocés, a base tedrica educacional, se tem
alguma?

VINICIUS Chama teoria da cogini¢do situada.

PROFESSORA C Nossa, essa eu ndo conheco.

VINICIUS Entao ela ndo € muito conhecida mesmo. Ela surgiu com uma matemaética
14 nos anos 60 70, ela tentava fazer parecido com os exemplos do Paulo Freire que vocé deu, ela
estava tentando fazer ensino de matemadtica bdsica, tipo levando uma pessoa no supermercado. E
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dai tem 2 chilenos que escreveram um livro de biologia junto com a educacgdo sobre isso que
eles fundamentam basicamente que a gente entende que o conhecimento a gente simplesmente
ndo v€ uma coisa, pega processo dentro da nossa caixinha e expele conhecimento, né? Nao
pega informagdes e simplesmente expele conhecimento. A gente entende que a construg¢ao do
conhecimento se da pela cultura do aluno. A interacao dele com o ambiente a todo o momento
estd modificando isso, entdo a pessoa interage com a cultura, essa cultura interage com ela dai
isso vai interagir com outro conhecimento que ela estd obtendo, pode ser algoritmos, por exemplo.
E o jeito que ela vai interpretar isso depende com o ambiente que ela vive agora. Entdo, a ideia do
Core Inc. € que justamente a gente estd tentando abordar coisas mais mundanas, trazendo mais
para a realidade do aluno, porque a gente quer que ele tente usar as ferramentas culturais que ele
Jé tem para interpretar um conhecimento novo, em vez de a gente ficar se batendo tentando fazer
ele aprender conceitos completamente novos, para dai comegar a entender essa coisa.

PROFESSORA C Ai que legal!

VINICIUS Esse ¢ um resumo do embasamento tedrico.

PROFESSORA C Isso depois me manda ai, vocé tem um link desses materiais? Eu to
interessada.

VINICIUS Eu cito tudo, né? Ta tudo 14, eu te mando.

PROFESSORA C Manda pra mim que eu dou uma olhada, porque se a gente se falou em
cultura né, a gente td a nossa sociedade hoje estd mergulhada na na cultura digital se a gente parar
para pensar. A sociedade e as pessoas estao sendo influenciadas culturalmente pelo ambiente
digital, né? Isso também gera modificacdes na forma de pensar e raciocinar. Entao, a partir do
momento que eu vou aprender um novo conhecimento via um jogo como o Core Inc. € uma
forma diferente de eu aprender. E quando eu fago via esse jogo uma analogia com uma realidade
fora da cultura digital, que € a nossa realidade real, isso também me ajuda a entender melhor nao
s6 0 conceito abstrato, mas também o funcionamento da 16gica da cultura digital. Entdo, se vocé
parar para pensar, eu comecei a pensar nisso, quando vocé falou em cultura, porque eu t6 lendo
sobre isso ai, né? O quanto a cultura digital estd influenciando nas relacdes das pessoas e até
na forma delas praticarem a cidadania, né? Isso tem a ver quando voc€ pensa 14 em inclusao
digital, eu preciso pensar nisso também, porque dependendo da atividade que eu propor no meus
projetos, eu vou estar excluindo em vez de estar incluindo a pessoa, né? E o Core Inc. me fez
pensar nisso também. O interessante que € uma dialética, vocé altera a realidade que € a cultura
digital e a0 mesmo tempo eu trago a minha realidade real para dentro do ambiente virtual que é
essa analogia que voc€ estd tentando fazer para que as pessoas consigam aprender esses conceitos
abstratos, né? Entdo nossa, ¢ uma liga bem interessante.

VINICIUS Sim, a gente tem que fazer essa mistura, os proprios personagens que vocé
vé em tela, por exemplo, eles teve vdrias interacdes, ndo € a gente tipo, eles sdo inspiradosem
coisas que a gente ja conhece, né?

PROFESSORA C O Blue, vocé pensa no filminho?

VINICIUS O Blue € uma das inspira¢des, né? Dai, por exemplo, a cultura evolui muito
rdpido, ndo €? A gente estd vendo os alunos encontrando referéncias novas a todo momento e as
coisas ficam antigas, rdpido, ndo é? A gente tem isso também. Entdo, por exemplo, a gente tenta
pegar esses personagens, como vocé disse, o Blue ainda € algo recente, a gente espera que os
alunos conhecam. Vocé pega, por exemplo, a ULA, ela € inspirada em filme do Homem-Aranha.
Entdo, a unidade de controle € inspirada num seriado de xadrez da Netflix, que € igualzinha a
mocinha da Netflix. Entdo a gente tem essa ideia de deixar tudo bem similar, né?

PROFESSORA C E vocé falando em cultura, a gente pensa na cultura tradicional que
ndo tem a ver com a cultura digital. E daf quando eu digo 14 que seria interessante a gente ter que
temdticas diferentes? Essas temdticas me permite acessar culturas tradicionais diferentes. Eu
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poder levar 14 o teu jogo dentro da cultura Nordestina, que € totalmente diferente da cultura 14 da
galera do Rio Grande do Sul, em termos de palavras, de de dialetos de dia a dia de clima, de
comida, né? Isso tudo € a cultura tradicional que a gente fala. E eu poder ter tematicas diferentes
me possibilita também trabalhar, acessar culturas tradicionais diferentes, porque a cultura digital,
nio me aprofundei muito ainda nisso, td? E uma coisa que é uma ideia uma compreensio que eu
to comecgando a ter agora. A cultura digital ja ndo, ela € universal, que todo mundo entra nesse
mundo virtual e todo mundo tem que se enquadrar dentro dele para interagir com todo mundo.
Af que se vocé ndo entende os artefatos, as dindmicas, os processos da cultura digital, vocé nao
consegue, voce fica excluido. Diferentemente da cultura tradicional, que ela varia de regido para
regido de pais para pais, né? E aonde as pessoas se sentem em casa, digamos assim, né?

VINICIUS Faz sentido. E, tid. Dai eu tenho uma tltima pergunta para vocé, é mais
um pedido, ndo é? Nao tem a ver totalmente com o Core Inc. nem nada. Essa entrevista aqui,
como eu falei para vocé, ela vai passar por um processo qualitativo de validacdo, né? Eu vou
transcrever isso e daf vai ser feito uma anélise temdtica em cima do que a gente falou e separado
frases, eu vou escrever sobre tudo mais, né? Eu queria saber se estd disposta a revisar o material
que vai ser gerado a partir dessa entrevista. E uma forma de validac@o.

PROFESSORA C Nao, pode mandar para mim que eu reviso sim.

VINICIUS Entao, € da ideia que dai eu mando para vocé e vocé€ me diz se eu ndo mal
interpretei o que vocé falou.

PROFESSORA C Tranquilo, pode mandar.

VINICIUS T4, e por ultimo, uma pergunta sobre a entrevista em geral em si, voc€ acha
que teve alguma parte do processo que vocé€ nao gostou, voc€ sentiu que se sentiu desconfortavel
em algum momento da entrevista ou algo assim?

PROFESSORA C Nao, para mim foi bem tranquilo. Eu gostei desse processo de interagir
com o software primeiro, dai responder, porque quando eu estou respondendo o questiondrio, a
gente vai pensando sobre o software. Quando chega na entrevista com vocg, eu ja sei do que
nds estamos conversando. Que € diferente quando vocé cai numa entrevista direta assim, nao
tem toda essa, mesmo que seja uma vivéncia no mesmo momento, digamos assim. Mas € um
momento anterior, a priori, um pouquinho antes, mas que me ajuda a me dar tranquilidade em
responder tuas perguntas com mais veracidade do que eu estou achando.

VINICIUS Entéo € isso!

F.4 TRANSCRICAO ENTREVISTA PROFESSOR D

VINICIUS A primeira coisa que eu queria saber. E para vocé, no teu trabalho ou na tua
pesquisa, ou quando o senhor estd dando aula alguma coisa assim, qual que € a relevancia para
vocé do modelo de von neumann, que o Core Inc. estd tentando abstrair, é desses temas que o
software estd tentando abordar. Qual que € a relevancia deles para vocé no seu dia a dia no seu
trabalho?

PROFESSOR D Eu acho que nas disciplinas que eu ja lecionei, nesse nivel de detalhe
que o software estd chegando, eu nunca usei, nunca cheguei a basear assim nenhuma explicacgao,
nao € nesse nivel de detalhes que vocé estd chegando no software, mas eu acho que porque nas
disciplinas de programacdo que eu j4 lecionei até hoje, era disciplinas um pouquinho mais para
frente. J4 14 pelo terceiro quarto semestre da faculdade, quando ja a gente ja ndo desse tanto
assim para explicar esse tipo de detalhes. Era programacao orientada a objetos, entdo até ja nao
vinha tanto ao caso, eu falar tdo baseado assim como que funciona a arquitetura de von neumann
no que a gente estava fazendo. Agora que eu estou lecionando uma disciplina de arquitetura e de
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algoritmos e programacao, que € um pouquinho mais bésica, af talvez viesse mais a calhar, mas
ainda estou comecando entdo eu ndo tenho a experiéncia para te dizer.

VINICIUS Ok, entdo o nivel de detalhe que vocé viu no software, € s6 para confirmar
mesmo, ele € maior do que o que normalmente voc€ usa?

PROFESSOR D Sim.

VINICIUS E sobre o tema assim, de ferramenta para para fazer visualizagdo de software,
a proprio ferramenta de algoritmos animados, que € o que o Core Inc. que vocé viu agora, o que
vocé acha em geral desse tipo de ferramenta, vocé acha que ela € legal? Voc€ ndo gosta muito?
Vocé utiliza? Como € que €?

PROFESSOR D Eu acho muito legal. Eu j4 usei algumas ferramentas de visualizagcao
na disciplina de orientacdo a objeto que elas ndo necessariamente animavam o c6digo, mas ela
tinha um componente visual que facilitava de vocé compreender os conceitos e coisinhas que eu
estava passando para os alunos e a resposta dos alunos costuma ser muito positiva, costumava ser
muito positiva para isso. Entdo eu acho muito legal.

VINICIUS Ok? E o que que vocé acha de quando esses contetidos, os préprio softwares
de visualizacao, eles estdo tentando se adaptar a realidade do aluno aos gostos dele, a prépria
cultura dele, o que o Core Inc. esta tentando fazer € um pouco disso, trazendo um pouco mais
para a nossa realidade, né? O que vocé€ acha de solugdes que tentam isso, ndo s6 software, mas
talvez o professor em sala de aula trazer o conteido de uma forma mais contextualizada e tudo o
que vocé acha desse tipo de abordagem?

PROFESSOR D Acho interessante, principalmente para usar nas disciplinas introdutérias
quando nesses conceitos que a gente tenta passar pra eles ainda sdo muito abstratos. As vezes
a gente procura muitas formas diferentes de explicar, mas acho que tendo uma coisa para eles
verem, acontecendo e seguirem um passo a passo visualmente eu tendo a achar que vai funcionar,
vai ser uma ferramenta interessante para para o aluno que vai ter mais facilidade de entender né?
Enxergando alguma coisa acontecendo na frente dele.

VINICIUS Falando do software especifico do Core Inc, quais que foram pra vocé as
suas primeiras impressoes quando voc€ abriu o software e comecou a utilizar ele?

PROFESSOR D Como vocé me falou que era pra disciplina de algoritmos e programagao
e bem para o inicio, eu esperava que fosse mais simples. Depois quando eu comecei a usar, eu
entendi o que € que estava acontecendo. Talvez eu esteja falando isso, porque eu estou considerando
o meu publico aqui, que costuma ter muita dificuldade com programacao, principalmente no
inicio.

Eu ndo tive a impressdo que a forma como estava funcionando seria necessariamente
para o aluno que estd comegando ou para um aluno que estd fazendo a primeira disciplina de
algoritmos de programacao eu acho que talvez fosse mais til para para o aluno que estd que estd
aprendendo arquitetura do que para o aluno que estd aprendendo programacao.

VINICIUS O senhor comentou em nivel do aluno, vocé acha que a forma como o
contetido € ministrado ai onde o senhor da aula agora € diferente de onde a gente estd? Tipo, eu
me baseio aqui nos conteddos e nos materiais da Federal do Parand, né? Vocé acha que as coisas
sdo apresentadas mais devagar, onde vocé estd?

PROFESSOR D Sim!

VINICIUS Entendi. Entao, tipo, esse tipo de contetido agora o aluno ndo estaria havendo
em algoritmos 1, esse tipo de tipo de tela e o codigo ali?

PROFESSOR D O cédigo sim, mas essa ideia de ele entender da forma como € que o
algoritmo estd funcionando dentro da maquina, né? De buscar as instrucoes, fazer solicitacoes
da memdria e sair, ndo aconteceria aqui no primeiro semestre.
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VINICIUS Entendo a parte conceitual da arquitetura e tudo ndo € abordada logo de
inicio af.

PROFESSOR D Nao. Um dos nossos cursos a disciplina de drea de arquitetura sé vem
no quinto semestre.

VINICIUS Um, ta? Interessante. Aqui a nossa ideia € esta porquena matéria de
algoritmos vocé tem apresentado o bésico, a arquitetura mais simples, né?

E dai me diz o que que vocé achou em geral da usabilidade do software, dos tutoriais
dele? Vocé acha que € facil de usar, foi facil de entender o que estava ali ou nao?

PROFESSOR D Olha, eu achei no inicio quando, quando rodou o primeiro teste eu
fiquei um pouquinho confuso, acho que € porque a tela ndo € tdo grande, a tela e vocé tem que
prestar atencdo no que estd acontecendo, apesar de que quando aparece aquelas telinhas lado
que estd acontecendo agora com a instru¢do, que a unidade de controle estd buscando agora,
isso aqui € o que estd sendo buscado na memdria, aquelas paradinhas que ele d4 para mostrar
cada estdgio, € legal. Acho que quando chegou no segundo teste, "ahh td € isso aqui que esta
acontecendo". Af eu consegui ir prevendo qual era a proxima coisa que ia acontecer, porque
eu ja estava entendendo como era o funcionamento. Mas assim, tem uma leve curva para vocé
compreender, mas aqui também acho que € porque eu estava esperando uma coisa mais simples,
entdo eu ndo estava esperando aquele nivel de detalhamento, mas acho que se voce ja for sabendo,
ah isso aqui € o que vocé vai esperar estd bem claro. Até porque depois que vocé vé acontecendo
um ou dois testes, vocé entende bem certinho quem é quem naquele cendrio e qual € a funcdo de
cada de cada personagem.

VINICIUS OK, e vocé acha que o tutorial explica bem o suficiente esse processo? Vocé
acha que falta alguma coisa?

PROFESSOR D Pelo que eu me lembro, ndo aguardei a informagao de que vocé podia
colocar o mouse em cima dos personagens do jogo e ver o que eles estao fazendo. Mas me
pareceu... porque mesmo se nao tivesse o tutorial e tivesse me dito aperta o botdo azul e depois
aperta executar eu teria entendido que estd acontecendo, nao €? Nao € tao contra intuitivo, da
pra ele entender s6 vendo acontecer. Uma coisa que eu achei que podia ajudar seria se vocé
tivesse alguma indicacdo no c6digo para dizer em qual linha estd. Tem aquele momento que
vocé anuncia, quando ele busca a instru¢do 14 no canto esquerdo, mas depois ndo tem nenhum
jeito de vocé acompanhar enquanto estd acontecendo, em qual linha estd na execugdo. Dai eu
acho que poderia ter isso ai, ficaria mais intuitivo.

VINICIUS No préprio codigo, vocé diz?

PROFESSOR D Sim, no cédigo, talvez um a setinha que vai andando, ou entao um
destaque em qual linha que est4.

VINICIUS Ta. E o que vocé que vocé acha, da tematica do software? Do jeito que
ele tenta pegar esses conhecimentos mais abstratos do modelo e tudo mais e abstrair para essa
temdtica com uma fabrica, bonequinhos e tudo mais. Vocé acha essa temadtica interessante? Vocé
acha que ela estd muito distante dos alunos? Qual que € a sua opiniao?

PROFESSOR D Acho que € bem claro, acho que é bem interessante, inclusive quando
eu costumava dar aula de introdu¢@o a computacdo eu muitas vezes, quando eu ia explicar mais
ou menos esse funcionamento em alto nivel de como € que esta as operagdes ocorrem dentro
do computador o exemplo que eu dava era uma coisa parecida de coisas conversando entre si e
fazendo solicitagdes uns aos outros. Entdo, para mim esse contexto que voc€ criou ele € bem
intuitivo.

VINICIUS E vocé acha que esse contexto ele pode ser benéfico? Assim € entre vocé
demonstrar essa mesma estrutura com por exemplo, s6 formas geométricas e aqui demonstra ela
com bonequinhos e tudo, vocé acha que tem uma diferenca significativa entre os dois?
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PROFESSOR D Bonequinhos é bem mais interessante. Também com os bonequinhos,
tem mais uma facilidade assim que voc€ entender que é uma coisa que estd fazendo uma acgdo. Por
que usar s6 formas geométricas, como sei 14 um fluxograma, voc€ ainda tem mais uma camada
de abstracdo por cima, que o bonequinho deixa claro que € uma coisa dentro do computador que
tem uma a¢do que causa uma modificagdo. Acho bem bem mais Claro.

VINICIUS Ok. O que vocé acha, tirando em em si a parte temdtica em geral, o que
vocé acha da representacdo visual em si das animacdes? O jeito que os bonequinhos se movem,
para onde eles vao, as acdes que eles fazem, vocé acha que € claro quando vocé visualiza os
bonequinhos, o que eles estdo fazendo no momento?

PROFESSOR D Eu acho que vocé podia deixar mais claro algumas coisas, tipo onde é
que € o qué na memoria? Porque € que as vezes a bonequinha da unidade de controle ela deixa o
pacotinho do lado esquerdo ou do lado direito. Eu acho que a tela podia ser um pouquinho maior
para ver as animacdes e acho que vocé podia ter um controle de velocidade.

VINICIUS OK.

PROFESSOR D Mas eu acho que no inicio, principalmente se eu pudesse ver as
animagodes mais devagar, mostrar para o aluno as animacdes mais devagar seria bastante benéfico.

VINICIUS O que vocé acha da abstracdo que o Core Inc. fez desse processo da execugao
de um algoritmo? A gente sabe que nao € exatamente assim que acontece no computador, nao
é? Existe um nivel de abstracdo do que acontece dentro de uma arquitetura de von neumann do
que estd na animagdo. Vocé acha que esse processo de abstracdo, de transformacao, para ser esa
animacao, ele foi bem feito ou vocé tem problemas com ele?

PROFESSOR D Eu achei um pouquinho confuso, ja que como vocé coloca aqui que a
sua inten¢do € que seja para alunos dos primeiros dos primeiros semestres. Porque vocé estd
presumindo ai que os elementos de entrada e saida, eles estio mapeados para a memdria, quando
vocé tem um read 14, ele vai primeiro buscar na memdria para depois levar para a entrada para
o personagem de entrada e saida. Isso ai eu achei que € um pouquinho confuso para o aluno
que estd vendo isso pela primeira vez. Porque eu estava pensando, tipo, quando vocé d4 aula
programando em Portugol, e ai tem 14 leia e escreva. Entdo, quando a gente coloca para o aluno
o leia, € uma coisa de entrada e saida. Entdo € uma informacio que vem do teclado. Entdo
esse pulo que vocé d4, primeiro buscar na memdria e depois buscar na entrada e saida ndo seria
intuitivo para o aluno iniciante. Daqui! Nao sei na UFPR, mas em rela¢do ao detalhamento
das coisas e a abstracdo que vocé estd fazendo da arquitetura de von neumann, eu acho que,
principalmente para a disciplina de arquitetura estd num 6timo nivel para um aluno que estd vai
ver isso pela primeira vez.

VINICIUS OK? Dito isso, a gente estd comentando as diferengas entre as duas
universidades, ndo € mesmo, nem eu sei responder se se a minha impressao estd completamente
correta, porque a gente nao testou com alunos, né? Pode ser que... O que o senhor acha da
utilizacdo do Core Inc. em sala de aula, voc€ acha que ele estd apto para ser utilizado em sala de
aula atualmente? E se ele estiver, como vocé utilizaria ele em sala de aula?

PROFESSOR D Essa foi uma coisa que eu fiquei pensando, porque depois que eu
entendi como € que estava funcionando, o que estava acontecendo, eu achei super legal, mas eu
fiquei pensando como € que eu organizaria uma aula ao redor dele? Que seja, além de mostrar os
exemplos e explicar o que estd acontecendo nos exemplos. Como € que eu faria isso para ele ter
mais utilidade para mim. E primeiro eu acho que assim para usar para apresentar para o aluno
para ensinar seja 14 o que for, eu acho que seria uma excelente como base pra mostrar para ele
"Olha isso aqui vai acontecer e isso0 isso € 1ss0", e depois eu destrinchar.

Ah, essa unidade de controle ela serve para isso aqui, entdo por isso que que ela esta
funcionando desse jeito, por isso que ela tenha essa agdo na animagdo. Se eu fosse usar ele do



180

jeito que ele estd agora eu faria desse jeito para mostrar a cara de cada coisa e explicar o que
estd acontecendo e por que ela faz aquilo, na ordem que ela faz aquilo, considerando as outras
coisas que estao acontecendo. Porque a unidade de controle faz isso primeiro e depois a memdria
responde desse jeito e depois a ULA responde. Se eu fosse usar ele do jeito que estd agora seria
dessa forma.

Para eu organizar uma aula, por exemplo, para colocar o aluno para escrever um
programa ali dentro do préprio software e observar o que estd acontecendo eu acho que esperaria
até ter algum controle da velocidade.

VINICIUS Entao, o senhor pensa que para vocé€ botar o software na mao do aluno
do jeito que estd agora nao estd legal. Vocé gostaria que tivesse o controle da velocidade das
animacdes e seria o suficiente para o aluno ja poder utilizar o software?

PROFESSOR D Ou um controle de velocidade, ou entdo um controle de controlar o
passo a passo, assim cada coisa e cada ac@o que estd acontecendo, pelo que estd acontecendo no
sistema, como por exemplo, deixar mais claro assim: primeiro a gente buscar instruco, esse € o
primeiro passo, depois faz isso, depois busca... Entendeu? Se a gente tivesse um controle assim
de cada acdo nesse destrinchar do que estd acontecendo na arquitetura de von neumann, eu acho
que seria realmente sensacional, principalmente para ensinar o inicio da parte de arquitetura
ou entdo ja que vocé ai, vocé€s abordam isso no inicio de programacgao. Af eu acho que seria
realmente muito legal.

VINICIUS Vocé diz, por exemplo, no comeco naquele video € citado os 7 passos do
ciclo de instrugdo, né? Vocé acha que se esses 7 passos fossem divididos e se ele pudesse avangar
passo por passo em cada ciclo da animacao seria interessante, € iss0?

PROFESSOR D Sim.

VINICIUS E vocé pensou em outras modificacdes em outras corre¢des, que o software
poderia ter que a gente ndo comentou ainda alguma coisa assim?

PROFESSOR D Ele j4 observa quando acontece com uma exce¢ao? Uma divisao por
zero.

VINICIUS Ele funciona quase como um compilador nesse caso. Se vocé€ cometer um
erro, tipo uma divisdo por zero, a animac¢do nao vai executar, ndo €? Eu vai aparecer uma
mensagem que deu erro ao compilar ou executar o c6digo, né? Mas no momento ele ndo € tao
especifico quanto um compilador. Se vocé pega um compilador de Pascal, por exemplo, ele vai
disparar uma excecao e vai falar, 6 na linha tal, deu erro tal, né? O Core Inc. ndo € especifico
nesse nivel, ele sé fala que deu erro.

PROFESSOR D Mas se for uma situacao de que ele ndao consegue detectar que dd uma
excec¢do e na hora de rodar acontece uma sessao.

VINICIUS Isso € impossivel.

PROFESSOR D No Pascal?

VINICIUS Vou explicar, € que isso € uma parte técnica.

PROFESSOR D Ah, é porque como vocé ja diz a entrada antes de rodar ndo tem como
uma varidvel acabar chegando em um valor...

VINICIUS Eu tenho que pedir a entrada antes primeiro por questdes técnicas, ja eu nao
consigo manter uma mdquina esperando um processo, esperando uma requisicao vim pra dai eu
passar. Ao mesmo tempo, o que estd acontecendo € que eu estou pegando aquele cédigo que
o senhor estd vendo e transformando em uma entrada vélida para meu médulo de animacao,
né? E dai quando ja vem todas as entradas e tudo ¢é a realidade é que o cédigo nao estd sendo
executado em tempo real de verdade junto com animac¢do. O que aconteceu € que quando vocé
apertou aquele botdo, eu executei o c6digo, eu gerei outros processos para gerar as entradas para
animagdo e eu passei tudo para ele, entdo € impossivel voc€ ter uma exce¢ao no meio porque eu
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ja executei tudo antes, se ele deu uma exce¢ao quando eu estava executando e eu jd avisei o aluno
que deu errado.

PROFESSOR D Seria interessante, ndo €? Vai que d4 varias luzes na fabrica e eles se
enlouquecem.

VINICIUS E PROFESSOR D [risadas]

PROFESSOR D Deu ruim...

VINICIUS E uma possibilidade. No fim é uma possibilidade. As luzes s6 ndo podem
aparecer do meu lado aqui eu tenho que resolver esse problema antes. Tirando essa parte dos
erros voc€ pensou em mais alguma coisa, em mais alguma modificacdo ou correcao.

PROFESSOR D Nao.

VINICIUS E, vocé acha que tem alguma coisa, algum apontamento, alguma critica ou
sugestao de algo que vocé achou relevante até agora e que eu ndo perguntei que eu nao citei até o
momento?

PROFESSOR D Eu acho que no momento do tutorial, 14 no inicio, se vocé colocar,
por exemplo, um exemplozinho do que é o breakpoint? Eu fiquei me perguntando, se eu ndo
colocar nenhum breakpoint e ai na proxima mensagem diz que se voc€ nao colocar nenhum ele
vai executar tudo, né? A tunica coisa que eu pensei de diferente foi isso. Eu até eu ia fazer isso,
de colocar um breakpoint para olhar qual € diferenca, de quando tem um breakpoint para quando
ndo tem nenhum, mas eu fiquei entretido com os exemplos, esqueci de fazer isso. S6 acho que é
uma coisa que me ocorreu agora que no tutorial nao ficou claro para mim.

VINICIUS E s6 esclarecendo entio, se vocé coloca um ponto de parada, se vocé coloca
um breakpoint, a animacdo vai executar somente as linhas que voc€ marcou, né? Entdo, tipo, se
vocé vé aquele codigo de Bhaskara inteiro 14 que tinha e vocé botasse um breakpoint na ultima
linha dele, que € o dltimo write, a animagdo ia comecar direto do dltimo write, ia mostrar ele e ia
acabar.

PROFESSOR D Beleza.

VINICIUS E isso que ia acontecer. Se o senhor realmente ficou curioso, vocé pode 14
testar porque o negocio estd online, ndo €? Enfim, mas € basicamente essa ideia, o aluno pode
escolher o que vai ser animado e o que ndo. E dai é basicamente como um um compilador ou
uma IDE mesmo, se vocé botar um breakpoint em uma linha que estd dentro de um if e daf o if
nem entrou, dai ele vai pular o breakpoint porque nio executou a linha.

E, acho que eu fiz todas as perguntas que eu queria sobre o software e tudo mais, nio é?
Entdo eu queria perguntar para o senhor., € o seguinte, a gente estd fazendo esse processo aqui de
entrevista, eu estou falando com vocg€, foi respondido o questiondrio e tudo. A entrevista em
especial, ela vai passar por um processo de anélise, ndo é? Eu vou transcrever isso, eu vou fazer
uma andlise temdtica em cima, escrever um texto e tudo mais. Eu gostaria de saber se o senhor
estd disposto isso ndo € obrigatorio, td? Se o senhor estd disposto a contribuir na validacio desse
material de andlise da entrevista que vai ser gerado. A contribuicao seria basicamente, eu vou
escrever tudo e daf eu vou mandar para o senhor daqui a alguns dias eu mandaria para o senhor
daqui alguns dias a andlise da nossa entrevista e a transcri¢ao dela, e dai vocé leria e de alguma
forma com alguma outra reunido dessa ou no formato de texto, o que o senhor preferisse vocé
diria para mim, pd "isso aqui ndo foi bem o que eu quis dizer.", se ndo t4 tudo certo, para evitar a
confusdo do tipo vocé falou uma coisa e dai na hora que eu fui analisar eu entendi que o senhor
falou outra, entendeu? Eu queria saber se vocé estd disposto a fazer esse processo ou se nao, nao
lhe interessa.

PROFESSOR D Posso, posso claro. Mas vai ter prazo?

VINICIUS Assim. A minha experiéncia, eu fiz isso com outros professores até agora,
nao é? Eu provavelmente vou levar em torno de aproximadamente uma semana para devolver
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isso para o senhor, talvez menos se tudo der certo e dai o processo de avaliacdo normalmente €
rdpido com os outros professores, ndo €? Eles 1€éem rapidamente, fala ndo ta certo, isso aqui esta
errado. O que mais demorou para mim foi um professor que que marcou uma reuniao comigo e
ficou 15 minutos falando, né?

PROFESSOR D Muita coisa pra transcrever.

VINICIUS Ah sim, eu automatizo a transcri¢do, nao escrevo absolutamente tudo. Sendao
ficaria dificil, existem softwares que auxiliam nessa parte.

PROFESSOR D Ah sim imagino. Mas pode mandar que eu dou uma olhada assim e a
gente pode conversar de novo, se necessario.

VINICIUS Por udltimo, durante a entrevista, em algum momento que vocé acha que
vocé se sentiu desconfortdvel, tem alguma coisa no processo aqui que voc€ nao gostou? Se tem
alguma sugestdo, alguma critica?

PROFESSOR D Nao, foi tranquilo.

VINICIUS Entao € isso, muito obrigado por participar.
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APENDICE G - DEMONSTRACAO DETALHADA DA IMPLEMENTACAO DO
CORE INC.

Este apéndice € responsavel por demonstrar de maneira detalhada alguns dos pontos
de maior destaque da implementacdao do Core Inc., com os desafios encontrados e como foram
superados ao longo do desenvolvimento. E abordado aqui o processo de captura do cédigo
do aluno, as mutacoes feitas a0 mesmo e a execugao das animagdes de um ponto de vista de
codificagdo.

G.1 MANIPULACAO DE CODIGO-FONTE

O primeiro passo para a construgao dos algoritmos animados da ferramenta Core Inc.
ocorre com a captura dos dados necessdrios para a animacao ser executada. Estes dados sdo: o
codigo-fonte digitado pelo aluno; os valores que serdo utilizados na entrada de dados (quando
necessdrio); e uma lista de valores inteiros indicando quais linhas do c6digo serdo animadas. No
caso da lista de linhas estar vazia, sdo animadas todas as linhas de cédigo.

Este conjunto de dados € enviado através de campos de texto e marcagdes no cédigo
através de uma requisi¢ao do tipo POST. O servidor desenvolvido em NodeJS + Express €
responsdvel por capturar estes dados e manipuld-los de forma a serem uteis para o modulo de
animacao do Core Inc.

O primeiro passo de tratamento de cédigo € validar se o c6digo em Pascal submetido
estd dentro das regras de utilizacdo do Core Inc.. A fungdo que verifica se somente estruturas e
comandos validos sdo utilizados no cédigo é demonstrada no listing G.1. Esta etapa € importante
pois o cédigo do aluno estd sendo executado diretamente no servidor da aplica¢do. Portanto,
medidas de seguranca sdo necessdarias para garantir que nenhum c6digo malicioso que afete o
funcionamento do Core Inc. seja executado.

Listing G.1: Checagem de Cédigo Valido

function CheckLegal (script) {
const regexIllegalFunctions = /\b(assign|append|ChDir |DumpStack|Erase|
KillThread|Get ([a—-zA-7Z])*|Sys([a—-zA-Z])*)\b/gi;
const regexIllegalUses = /\b(uses)\b/gi;
var found;

found = regexIllegalFunctions.exec (script);
if (found) {
return true;
}
found = regexIllegalUses.exec(script);
if (found) {
return true;
}

return false;

z z

Posteriormente, € verificado se o cddigo submetido é compildvel. Um requisito
primordial para a construcdo das animagdes € que o codigo esteja livre de falhas que impegam sua
compilacdo. Portanto, o cdigo € salvo em um arquivo dentro do servidor e entdo é compilado.
Caso falhe ao compilar o processo € cancelado e o usudrio notificado, como demonstrado no
listing G.2.
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Listing G.2: Verifica Compilagao

try {
fs.writeFileSync (filepath + filename + ".pas", params.body.script,
function (err) {
console.log(’success to create ’ + filename + ".pas");
1)
result = exec(execCompile + filepath + filename + ".pas" + ' -o"’ +
filename + ' .exe"’).toString();
}
catch (error) {
console.log(error.message) ;

fs.unlinkSync (filepath + filename + ".pas");

return callback([], new Error ("Falha ao compilar!"));

Ap6s garantir que o codigo submetido estd apto para ser convertido em uma animacao €
realizado um processo de mutacio do codigo original, para que o resultado final sejam os dados
necessdrios para a execu¢do da animacdo. Este processo € ilustrado através da figura G.1, onde a
primeira etapa € a previamente demonstrada de validagcdao do cédigo.

2. Muta Cédigo
Submetido em Codigo
Observavel

1. Valida Codigo
Submetido

4. Saida de Cédigo
Observavel + Cédigo
Recebido

3. Executa Codigo
Observavel

5. Envio para médulo de
Animacao

Figura G.1: Processo de Manipulacdo do Cédigo
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A segunda etapa foi construida para gerar o que é chamado de "Cdédigo Observével".
Este € necessdrio para verificar o conteido das varidveis antes e apds a execugdo de instrugdes
que modificam seus valores. O processo € essencial, pois substitui a necessidade de depurar
o codigo submetido pelo aluno. Depuragdo esta que ndo foi vidvel de ser executada de forma
automatica, devido a dificuldade do compilador da linguagem Pascal interagir com NodelJS.
Portanto, esta etapa soluciona o problema de executar uma depuracgdo tradicional do cédigo
através do compilador.

A construgdo do cédigo observdvel se da pela andlise linha a linha do c6digo submetido,
de forma a mutéd-lo em um novo c6digo que retire qualquer interacao necessaria de entrada de
dados, a0 mesmo tempo em que verifica os valores dos operadores presentes na linha antes e
depois da execu¢dao da mesma. Por exemplo, uma linha read com uma entrada especifica como
no listing G.3 ao passar pela mutagdo de cddigo submetido para c6digo observdvel fica como
demonstrado no listing G.4.

Listing G.3: Cédigo Submetido

program imprime_se_positivo;
var a: integer;
begin
read(a) ;
end

Entrada:
42

Listing G.4: Cédigo Observavel

program imprime_se_positivo;
var a: integer;
begin
writeln(a);
a = 42
writeln(a);
end

Este processo de mutagdo é codificado de maneira complexa, pois cada comando possui
uma légica diferente de tratamento para torna-lo em c6digo observavel. Enquanto entradas de
dados precisam ser substituidas por comandos write intercalado com uma atribui¢@o, o tratamento
do comando if para controle de fluxo faz uso de pilha para armazenar corretamente a ordem dos
comandos executados. Contudo, um dos pontos em comum entre todos os comandos é o método
que sdo identificados, através de expressoes regulares (regex). As expressoes utilizadas para esse
processo sao demonstradas no listing G.5

Listing G.5: Expressdes Regulares

const regexCleanSpaces = /\s\s+/g;
const regexEndOfLine = /([\s\S]) (;)/gi;

const regexProgram = /program\sx* (\S+);/gi;

const regexVariable = /(.*):(?2:\s)?(char|integer|boolean|real|string) /gi;
const regexWrite = /((?:write|writeln) (2:\s)2\ () (.*) (\))/i;

const regexReplaceWrite = / ((?:write) (\s)x\()/1i;

const regexRead = /((?:read|readln) (2:\s)2\() (.*) (\))/i;

const regexIf = /if(?:\s)?(.x)\sthen/gi;

const regexElse = /(else) (?:\s)if(?:\s)?(.)\sthen/gi;

const regexAttr = /((\S+) (2:\s?):=).(.+);/gi;
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const regexQuote = /(["']1) (2:(2=(\\?))\2.)*2\1/gi;
const regexCleanFunctions = /\b([a-zA-Z])*\ (/gi;
const regexCleanVar = /["A-Za-z0-9\x<>=+-\s\/]/gi;
const regexCleanSignals = /[<>=+-/*]/gi;

const regexCleanBool = /(and|or|not|xor)/gi;

const regexCleanVarConst = /(var|const)\s/gi;

A terceira etapa listada na figura G.1 € onde o c6digo observavel serd executado. Através
da saida gerada por este cddigo sdo obtidos os dados do que estd contidos dentro de cada varidvel.
O cddigo observavel € desenvolvido de forma que o conteudo das varidveis e o resultado das
expressoes de controle de fluxo entreguem como saida os dados nos momentos exatos em que
sdo necessdrios. De forma que a animacao seja atualizada da mesma forma que um depurador
que age em tempo real no computador seria, ainda que o cédigo tenha sido executado de forma
completa previamente.

Para isto é criado um novo arquivo na linguagem Pascal que conte 'm o Cddigo
Observavel. A saidadaexecugdo deste codigo € armazenada para uso posterior, como demonstrado
no listing G.6. Neste cdigo o contetdo da varidvel scriptToRun contém o Cédigo Observavel e
o resultado final da execu¢do € armazenado na varidvel result.

Listing G.6: Executando o Cddigo Observavel

fs.writeFileSync (filepath + filename + "_debug.pas", scriptToRun, function
(err) |
console.log(’success to create ' + filename + "_debug.pas");

1)

fs.writeFileSync (filepath + filename + "_debug.txt", "", function (err) {
console.log(’success to create ' + filename + "_debug.txt");

)i

result = exec(execCompile + filepath + filename + "_debug.pas" + ' -o"’ +
filename + ’_debug.exe"’).toString();
var absolutePathExe = path.resolve(filepath + filename + "_debug.exe");

var absolutePathTxt = path.resolve(filepath + filename + "_debug.txt");
result = exec (absolutePathExe + " > " + absolutePathTxt);
result = fs.readFileSync (absolutePathTxt, "utf8");

Ap6s o Cédigo Observavel estar convertido e a saida de dados de sua execucdo
armazenada, ambos sdo unidos para completar as entradas necessdrias para o modulo de
animacdo. A funcdo responsavel por esse processo € demonstrada abaixo no listing G.7, em que
é possivel demonstrar a complexidade do processo. Exige-se a identificagdo de varios parametros
para que seja feita a unido de ambos os conjuntos de dados de maneira correta, dado o processo
diferente que cada comando possui.

Listing G.7: Montagem da Entrada de Dados da Animacdo

while (cont < parsedCode.length) {

if (parsedCode[cont] == null) {
index = programlIfs.findIndex(element => element[0] == line);
if (index > -1) {
line = programIfs[index] [2];
cont = programIfs[index][2] - 1;
}
} else {
if (parsedCodelcont] [0] == "if") {
var variables = parsedCode[cont] [1][4];

for (var pos = 0; pos < variables.length; pos = pos + 3) {
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var aux = GetVariable (variables[pos]
variables|[pos+2] = aux[2];

}

parsedCode[cont] [1] [4] = variables;
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)i

index = programIfs.findIndex(element => element[0] == line);

var aux = programValues.shift();

var resultExpression = aux != undefined ? aux.split(" ") : aux;
if (resultExpression == undefined || (resultExpression[0] != "true

" || (resultExpression[0] == "true"

resultExpression([1l]) != line))) {

parsedCode[cont] [1][3] = "Falso";

programValues.unshift (aux);

line = programIfs[index][2];

cont = programIfs[index][2]
} else {

_1;

&& parselnt (

parsedCode[cont] [1] [3] = "Verdadeiro";

if (programIfs[index][3] != null) {
var aux = programlIfs[index];
programIfs[index] = null;
var aux2 = new Array (3);
aux2[0] = aux[2] + 1;
aux2[1] aux[31]1;
aux2[2] = aux[4];
programIfs[index] = aux2;

} else {
programIfs[index] [0] = 0;

}

} else if (parsedCode[cont] [0] == "write(y + z)") {

var variables = parsedCodelcont] [1][3];

for (var pos = 2; pos < variables.length; pos = pos + 3) {
variables[pos] = programValues.shift ();

}

parsedCode[cont] [1] [3] variables;

parsedCode[cont] [1][2] = programValues.
} else if (parsedCodefcont] [0] == "write")

var variable parsedCode[cont] [1][2];

shift ();
{

if (variable[2] == null) {
variable[2] = programValues.shift();
variable[0] = variable[2];
parsedCode[cont] [1][2] = variable;

}

} else if (parsedCodefcont][0] == "x =y + z") {

var variables = parsedCode[cont] [1][4];

for (var pos = 2; pos < variables.length; pos = pos + 3) {
variables[pos] = programValues.shift ();

UpdateVariable (variables[pos—-2], variables[pos]);

}
parsedCode[cont] [1][3] = programValues.
UpdateVariable (parsedCode[cont] [1][1],

}
cont++;
line++;

shift ();
parsedCode[cont] [1][3]);

Ap0s este processo o servidor retorna a estrutura necessaria como entrada para o médulo
de animacao, através da requisi¢do inicialmente realizada pelo sistema. Durante esta etapa, o
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vetor de dados a serem animados € filtrado de acordo com as linhas selecionadas pelo aluno e o
resultado dos controles de fluxo.

G.2 MODULO DE ANIMACAO

As animagdes do Core Inc. sdo estruturadas em 3 momentos diferentes, sendo elas:

* Controlador Geral: Médulo responsdvel por receber a entrada de dados a serem animados
e chamar as func¢des responsdveis por controlar cada animacao.

* Controladores de Animacdo: Moddulo com as fungdes responsdveis por controlar
especificamente a execu¢do de cada animagdo ao interagir com cédigo CSS.

* Clipes: Mddulo de codigos CSS responsdveis por sequenciar animacdes individuais e
uni-las em clipes completos de animacao.

O controlador geral € a parte do médulo de animagdo que entra em contato com a
entrada recebida externamente e trata ela de maneira acionar as animagdes do Core Inc. Dado a
entrada padrao de vetores que o médulo aceita ele seleciona de maneira simples quais fungdes
devem ser chamadas, como demonstrado no exemplo do listing G.8.

Listing G.8: Controlador Geral

switch (string.toLowerCase()) {

case "program":
end = await Begin(args[0], argsl[l], argsl[2]);
console.log("terminou program") ;
break;

case "if":
FadeLoading () ;
end = await IfThenElse(args[0], args[l], args[2], args[3], args[4],

args[5]);

console.log("terminou if");

break;
case "var" || "CONST":
FadeLoading () ;
end = await Declare(args[0], args[l], args[2]);
console.log("terminou declare");
break;

case "read":
FadeLoading () ;

end = await Read(args[0], args[l], args[2]);
console.log("terminou read");
break;

case "write":
FadeLoading () ;

end = await Write(args[0], args[l], argsl[2]);
console.log("terminou write");
break;

case "x =y + z":
FadeLoading () ;
end = await CalcAndSave (args[0], args[l], args[2], args[3], args[4],
args|[5]);
console.log("terminou calculate and save");
break;
case "write(y + z)":
FadeLoading () ;
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end = await CalcAndWrite(args([0], args([l], args[2], args[3]);
console.log("terminou calculate and write");
break;
default:
console.log("Instrugcdo Invalida: " + string.toLowerCase());

As fungdes de cada comando chamadas por este trecho de codigo tem diferencas de
acordo com a necessidade de cada animacdo, mas compartilham do recurso de fungdes assincronas.
A programacao assincrona permite o0 médulo de animacao trabalhar com o sequenciamento de
chamadas de fun¢des diferentes. Como visto no listing G.8 a chamada de funcdes assincronas
com await garante que trechos do cédigo irdo aguardar a conclusdo de outros processos até
retornar sua execucdo. Essa ferramenta € essencial, pois as animagdes precisam ser executadas
de forma sequencial sem que duas estejam sendo executadas a0 mesmo tempo.

O cédigo do listing G.9, responsavel pela animacao de declaracdo de varidveis demonstra
que estas fungdes necessitam ser declaradas com a palavra-chave async. Além disto este processo
é repetido em maior escala ao chamar os Controladores de Animacdo, com uma sequéncia de
fungdes assincronas chamadas uma apds a conclusio da outra.

Listing G.9: Fungdes Assincronas

async function Declare (instructionName, nextInstructionName, variable) {
SetInstructionNames (instructionName, nextInstructionName) ;
end = awalit GetInstruction(instructionName, nextInstructionName) ;
end await GetDeclare (variable[0], variable[1l]);
end = await SetPackage (variable[0], variable[1l], "");

return "done!";

Os Controladores de Animacgao possuem a funcao de interagir com as tags HTML e
CSS que exibem as animagdes do Core Inc. de forma a aciond-las e desativa-las no momento
correto. Elas funcionam de maneira assincrona, assim como todo o sistema de animagdes do
Core Inc. e possuem caracteristicas semelhantes entre si. Para ilustrar o funcionamento geral
destes controladores o listing G.10 demonstra a funcdo responsdvel pela animacao de declaragao
de varidvel.

Listing G.10: Animando Manipulando Classes

// Chama Animacdo CSS de Declaracdo de Varidvel
function GetDeclare (name, size) {
var contAnimationkEnd = 0;
// DEFINE TOOLTIP
SetLucy ("Pegando pacote (varidvel) declarado.");
SetPackagelLucy (name, size, "");
SetPackageDeclare (name, size, "");

("package — declare”).addClass(sizePackage[size]); ("#1lucy-package") .addClass (
sizePackage([size] + "-hand");
("lucy”).toggleClass(’get — declare™); ("#1lucy-package") .toggleClass ("get—-declare") ;

Neste trecho de c6digo € possivel visualizar a manipulacdo das animagdes através do
ativamento de classes HTML, além do uso de eventos do JS para definir quando a animacao foi
concluida e o sistema pode avancar para a proxima animagao.

Estas classes quando chamadas estdo atreladas a clipes de animag¢do da linguagem
CSS. Estes Clipes sao a ultima parte do médulo de animacdo do Core Inc. Eles sdo montados
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primeiro com a construcado de keyframes que fazem os personagens fazerem acdes pequenas e
especificas, como se mover do ponto A ao ponto B do cendrio. O trecho de cédigo do listing
G.11 os demonstra.

Listing G.11: Keyframes de Animacdo

/* Animation Movement Keyframes Lucy #*/

@keyframes lucy-route0O-1 ({

from {}

to {
left: 19.3%;
top: 13%;

@keyframes lucy-routel-1 ({
from {}

to {
left: 26.7%;
top: 47.8%;

Estes keyframes sdo sequenciados de diversas maneiras em um Clipe de animacgdo,
este que € acionado quando os objetos HTML possuem classes especificas, que sdo acionadas
pelos Controladores de Animacao. O listing G.12 demonstra como o acionamento da classe
ask-package inicia uma animacao que sequencia diversos keyframes diferentes, formando um
clipe completo que € visto em tela pelo aluno.

Listing G.12: Keyframes de Animacdo

/+ Animation Ask Package — sync with animation-screen.css #*/
#lucy.ask-package {
animation-name: lucy-routel-1l, lucy-sprite-front, lucy-route2B-1, lucy-
sprite-right, lucy-routed4-1, lucy-sprite-front;
animation-duration: 1s, 0.5s, 1s, 0.5s, 0.5s, 0.5s;
animation-timing-function: linear, steps(4), linear, steps(4), linear,
steps (4);
animation-fill-mode: forwards, forwards, forwards, forwards, forwards,
forwards;
animation-iteration-count: 1, 2, 1, 2, 1, 0.9;
animation-delay: 0.5s, 0.5s, 1.5s, 1.5s, 2.5s, 2.5s;

O sequenciamento de diversos destes Clipes completa o ciclo de processamento do
Codigo Submetido até o momento que ele se torna uma animagao completa para visualizagdo do
aluno.




