ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

VICTOR PASSOS DE PINHO

Assistente Pedagégico para o iVProg

Sao Paulo
2022



VICTOR PASSOS DE PINHO

Assistente Pedagégico para o iVProg

Trabalho de Conclusao de Curso
apresentado a Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo

Sao Paulo
2022



VICTOR PASSOS DE PINHO

Assistente Pedagégico para o iVProg

Trabalho de Conclusao de Curso
apresentado a Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo

Area de Concentragio: Engenharia
Elétrica com Enfase em
Computacgao

Orientadora: Professora Doutora
Anarosa Alves Franco Brandao

Coorientador: Mestrando Lucas
Mendonga de Souza

Sao Paulo

2022



Pinho, Victor Passos de
Assistente Pedagogico para o iVProg / V. P. Pinho -- Sdo Paulo, 2022.
124 p.

Trabalho de Formatura - Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo. Departamento
de Engenharia de Computagéo e Sistemas Digitais.

1.Engenharia Elétrica com Enfase em Computagéo 2.Engenharia de Software 3.Educagéo
I.Universidade de S&o Paulo. Escola Politécnica. Departamento de Engenharia de Computagéo e
Sistemas Digitais II.t.




RESUMO

Os Sistemas de Gerenciamento de Curso enfrentaram um crescimento macigo no
seu uso devido a énfase no aprendizado remoto durante a pandemia de COVID-19
em decorréncia da suspensao do aprendizado na escola, em muitos paises a
educacao online se tornou o ponto focal do ensino e da aprendizagem. Durante esse
periodo, a satisfagdo do aluno com esse modelo de ensino esta ligada a qualidade
da informagao disponivel e a manutencao da autoeficacia do aluno, para o sucesso
a longo prazo é essencial o suporte ao aprendizado e o desenvolvimento de
métodos para manter o envolvimento dos alunos. A adicdo de um assistente
pedagogico a um sistema educacional € uma forma de atender essas duas
condigdes, ja que um assistente pedagodgico tem como fungdo colaborar com a
aprendizagem do aluno. O projeto proposto tem como objetivo desenvolver um
assistente pedagdgico para o iVProg, um sistema educacional de cdédigo livre
destinado ao ensino e a aprendizagem de algoritmos e programagao para iniciantes,
esse sistema dispbe de um avaliador automatico de exercicios que fornece um
parecer instantaneo ao aluno, informando se sua solucéo resolve ou n&o o problema
proposto. O assistente pedagdgico desenvolvido interage com o resultado dessa
avaliagcdo automatica a fim de construir um conteudo referente a esse resultado,
para que entdo exiba esse conteudo ao aluno com o intuito de ajuda-lo a encontrar a
solucdo para o problema proposto. Neste trabalho € apresentado o desenvolvimento
e a implementacdo desse assistente pedagdgico, e sdo exibidos os resultados

obtidos em sua execugao.

Palavras Chave: iVProg. Sistema de gerenciamento de curso. Assistente

pedagogico.



ABSTRACT

Learning Management Systems have faced a massive growth in their use due to the
emphasis on remote learning during the COVID-19 pandemic as a result of the
suspension of in-school learning, in many countries online education has become the
focal point of teaching and learning. During this period, student satisfaction with this
learning model is linked to the quality of the information available and the
maintenance of student self-efficacy, for long-term success it is essential to support
learning and to develop methods to maintain student engagement. The addition of a
pedagogical assistant to an educational system is a way to meet these two
conditions, since a pedagogical assistant has the function of collaborating with the
student's learning. The proposed project aims to develop a pedagogical assistant for
iVProg, an open source educational system aimed at teaching and learning
algorithms and programming for beginners, this system has an automatic
assessment tool that provides an instant feedback to the student, informing if his
solution solves the proposed problem or not. The developed pedagogical assistant
interacts with the result of this automatic evaluation in order to build content related
to this result, so that this content is displayed to the student in order to help him find
the solution to the proposed problem. This work presents the development and
implementation of this pedagogical assistant, and shows the results obtained in its

execution.

Keywords: iVProg. Learning management system. Pedagogical assistant.
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1. INTRODUGAO

1.1 MOTIVAGAO

A suspensao do aprendizado na escola causada pela pandemia do COVID-19
iniciou uma mudanga na maneira como professores e alunos, em todos os niveis,
interagem uns com os outros e com os materiais de aprendizagem. A UNESCO
(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, em portugués:
Organizagao das Nagbes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura) estimou
em 9 de outubro de 2020 que aproximadamente 1,6 bilhdo de alunos no mundo,
94% do total de alunos matriculados, foram afetados pelo fechamento de escolas
devido ao COVID-19. Em muitos paises, a educacao online se tornou o ponto focal
do ensino e da aprendizagem [1] [2] [3]. A satisfagdo do aluno com a educagao
online durante esse periodo esta intimamente ligada a qualidade da informacéo e a
manutencdo da autoeficacia do aluno [4]. O suporte ao aprendizado e o
desenvolvimento de métodos para manter o envolvimento dos alunos séo essenciais
para o sucesso a longo prazo [5].

O uso de um assistente pedagégico € uma forma de fornecer suporte ao
aprendizado do aluno. Assistentes pedagdgicos tém como fungao colaborar com a
aprendizagem do aluno, exibindo em sua interface conteudos que tenham como
objetivo cumprir essa fungdo, podendo exibir textos de apoio, exemplos, videos,
dentre outros conteudos [6].

Nos ultimos anos os cursos de programagao tiveram um aumento significativo
no numero de alunos, no entanto ndo houve um aumento proporcional no numero de
professores e instrutores. Isso dificulta um suporte adequado aos alunos, o que
impacta negativamente o aprendizado. Cerca de 71% dos alunos tém emogdes
negativas ao aprender a programar pela primeira vez, um suporte adequado no
ensino de programagado permite auxiliar os alunos a lidarem com as emogdes
negativas e permite guiar os alunos em seu aprendizado. O uso de sistemas de
avaliagdo automatizados € uma forma de auxiliar os professores e instrutores a
fornecerem um suporte adequado. No entanto, um feedback negativo constante do

sistema pode desencorajar o aluno, causando emogdes negativas e podendo
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impactar negativamente a crenga do aluno em sua capacidade de completar a
tarefa. A adicdo de um agente pedagodgico, como por exemplo, um assistente
pedagdgico, a um sistema de avaliagdo automatizado permite que seja dado um
suporte adicional ao aluno, de forma que o feedback exiba também materiais de
apoio e nao somente um feedback negativo. Essa também é uma forma de auxiliar
os professores e instrutores a fornecerem um suporte adequado [7].

Muitas pessoas possuem dificuldade no aprendizado de programacgao, o que
pode ser observado através dos indices de reprovacao e desisténcia em disciplinas
de programagdo em cursos formais. Dentre os fatores responsaveis por essa
dificuldade, se encontram habilidades e conhecimentos que ndo costumam fazer
parte do contexto de pessoas que nao sabem programar. Exemplos desses
conhecimentos sao o conceito de depuracido, a compreensao do funcionamento de
um computador, e a elaboragao de conjuntos de teste. A dificuldade em desenvolver
e compreender raciocinio logico, assim como a dificuldade na abstracdo de
problemas, sdo outros fatores responsaveis pelas dificuldades que as pessoas
enfrentam no aprendizado de programagao [8].

As linguagens de programagao visual’ possuem um potencial de melhorar a
compreensao de programadores iniciantes sobre os conceitos de programacgéo,
muitas pessoas possuem uma maior facilidade de compreensdo em questdes
I6gicas quando elas apresentam componentes graficos que podem ser utilizados
para resolvé-las [9]. Esta caracteristica pode proporcionar o estimulo do pensamento

computacional® e facilitar o aprendizado de conceitos de programacao [8].

' Linguagens de programagéo visual sdo linguagens que permitem a criagdo de programas através da
manipulagao de elementos graficos.

2 Pensamento computacional € um conjunto de métodos de resolugédo de problemas que envolvem
expressar problemas e suas solugbes de maneiras que um computador também poderia executar.

Maiores informagdes em: https://www.researchgate.net/publication/309916650_ Computational
thinking _tools.
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Em funcéo disso diversos Sistemas de Programacao Visual sdo voltados para
contextos educacionais, dentre eles o iVProg. O iVProg é um sistema educacional
de caodigo livre, destinado ao ensino e a aprendizagem de algoritmos e programacgao
para iniciantes. Ele dispbe de um avaliador automatico para exercicios e pode ser
facilmente integrado ao ambiente Moodle através do moédulo de extensao iTarefa.
Assim que o estudante finaliza o algoritmo, ja consegue receber um parecer
instantaneo, informando se sua solugao resolve ou ndo o problema proposto [8] [10].

Diante disso, este trabalho pretende desenvolver um assistente pedagodgico
para o iVProg, de forma que colabore com a experiéncia de aprendizado dos alunos
no iVProg.

O projeto visa desenvolver um assistente pedagoégico para o sistema
educacional iVProg, que deve colaborar com a aprendizagem do aluno através da
exibicdo de conteudo relevante ao exercicio executado. Esse assistente pedagdgico
exibira ao aluno informacdes do seu desempenho relacionadas ao resultado da
avaliacdo automatica do exercicio realizada pelo iVProg. O assistente pedagodgico
também devera exibir sugestdes pré determinadas ao aluno baseadas no seu
desempenho relacionadas ao resultado da avaliagao automatica do exercicio.

Uma aplicagédo atualmente em uso do iVProg € o seu emprego em atividades
que consistem em desenvolver um algoritmo que solucione um problema proposto.
Nessas atividades os alunos podem realizar as avaliacbes automaticas do exercicio
quantas vezes quiserem, ficando registrada apenas a ultima avaliagcdo automatica
realizada. A avaliagdo automatica de exercicios do iVProg permite que o aluno
receba um parecer instantdneo, informando se sua solugdo resolve ou nédo o
problema proposto [10].

Nesse contexto, a adicdo de um assistente pedagdgico que tenha como
funcdo colaborar com o processo de resolugdo do aluno, pode proporcionar um
processo menos conturbado e pode colaborar com a linha de raciocinio do aluno na
testagem do algoritmo. Pois permite que sejam exibidas informagdes que auxiliem o
aluno nesse processo [6]. A sua colaboragdo em uma atividade pode diminuir a
probabilidade de desisténcia do aluno nessa atividade, podendo contribuir com o

envolvimento do aluno no curso.
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A adicao do assistente pedagogico ao iVProg também permite exibir ao aluno
informacdes sobre o seu desempenho nos exercicios. Dessa forma o aluno pode
visualizar as situagdes nas quais ele costuma cometer erros. Com essa informagéao
em maos, o aluno pode tomar decisdes que possam contribuir com a diminuigao da
sua taxa de erros nessas situagdes. Isso pode contribuir com a manutencao da

autoeficacia desse aluno.

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este documento detalha toda a construgdo deste projeto de criagdo de um
assistente pedagogico para o iVProg. No capitulo 2 é feita a contextualizagdo dos
aspectos conceituais dos temas abordados neste projeto, sendo apresentados com
a complexidade necessaria para o entendimento dos capitulos posteriores. No
capitulo 3 realiza-se a contextualizagdo das tecnologias empregados no
desenvolvimento do projeto, justificando os seus usos. Além disso, € apresentada a
divisao metodolégica do projeto. No capitulo 4 séo definidos os Requisitos
Funcionais e os Requisitos Nao Funcionais do projeto. Neste capitulo s&o
apresentados os diagramas dos casos de uso definidos pelos requisitos. No capitulo
5 séo definidas as modificagdes implementadas em componentes ja existentes e sao
definidos os componentes criados. Neste capitulo € apresentada a nova arquitetura
dos sistemas modificados pelo projeto e o ciclo de vida dos novos componentes. No
capitulo 6 descreve-se como foi feita a implementacao do que foi definido para cada
componente no capitulo anterior. No capitulo 7 sao relatados os resultados obtidos
na implementagdo do projeto, especificando quais os procedimentos de testes
aplicados. No capitulo 8 sdo realizadas as consideragdes finais sobre o projeto,
analisando os resultados alcangados, as contribuicbes do projeto e quais séo as

perspectivas futuras de continuidade do projeto.
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2. ASPECTOS CONCEITUAIS

2.1 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM E SISTEMA DE GERENCIAMENTO
DE CURSO

Um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) em tecnologia educacional é
uma plataforma baseada na web para os aspectos digitais de cursos de estudo,
geralmente dentro de instituicdes de ensino. Eles apresentam recursos, atividades e
interacdes dentro de uma estrutura de curso e prevéem diferentes etapas de
avaliacdo. Costumam ter algum nivel de integragdo com outros sistemas
institucionais [11].

AVA geralmente permitem: o gerenciamento de conteudo, via criagao,
armazenamento, acesso e uso de recursos de aprendizagem; o planejamento
curricular, via planejamento de aulas, de avaliagbes e via personalizagdo da
experiéncia de aprendizagem; o acesso do aluno as suas informagdes, recursos e
progresso; a comunicagao e a colaboragao, via e-mails, avisos, chat, wikis, blogs.
Além disso, podem apresentar outras funcionalidades que enriquecem o ambiente
[11]. AVA normalmente n&o sao projetados para um curso ou assunto especifico,
mas sao capazes de apoiar varios cursos em toda a extensdo de um programa
académico, oferecendo uma interface consistente dentro da instituigao [11].

Um Sistema de Gerenciamento de Curso (SGC) € uma aplicagao para
administragcdo, documentagdo, acompanhamento, automagédo e entrega de cursos
educacionais, programas de treinamento ou programas de aprendizado e
desenvolvimento. Por meio de um SGC, os professores podem criar e integrar
materiais do curso, articular metas de aprendizado, alinhar conteudo e avaliacdes,
acompanhar o progresso de estudo, criar testes personalizados para os alunos, se
comunicar com os alunos. Um SGC pode permitir que os professores criem
avaliagbes e tarefas automatizadas para os alunos, sendo que a maioria das
plataformas permite uma variedade de formatos diferentes de avaliagao [12]. Além
disso, SGC apresentam interoperabilidade, acessibilidade, reutilizabilidade,

durabilidade, capacidade de manutencgao e adaptabilidade [13].
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Os SGC foram concebidos para identificar lacunas de formacdo e
aprendizagem, utilizando dados analiticos e relatorios. Os SGC sao focados no
aprendizado online, mas provém suporte a uma variedade de usos, atuando como
uma plataforma para conteudo online, incluindo cursos sincronos e assincronos.
Existem SGC modernos que incluem algoritmos inteligentes para fazer
recomendagdes automatizadas de cursos com base no perfil de um usuario,
podendo extrair metadados de materiais de aprendizagem para tornar essas
recomendagdes ainda mais precisas [14].

Observa-se na literatura uma certa ambiguidade no uso das terminologias
AVA e SGC, sendo muitas vezes utilizadas como sindnimos diretos. Muitos AVA e
SGC possuem 0s mesmos recursos, mas a énfase e a forma como estdo sendo
usados os diferenciam [15]. Os AVA sao caracterizados por principios pedagogicos
construtivistas, usados como um local para colaborar e estender discussbes em vez
de apenas hospedar objetos de aprendizagem. Os SGC tém uma abordagem mais
behaviorista (comportamental), se concentram mais no comportamento funcional do

instrutor e do aluno [16] [17].

2.1.1 Moodle

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, em
portugués: Ambiente Modular de Aprendizagem Dinamica Orientada a Objetos) € um
software de apoio a aprendizagem executado em um ambiente virtual, sendo um
software livre e de cddigo aberto [18]. E a plataforma de aprendizagem mais
utilizada do mundo, com mais de 213 milhdes de usuarios. Possui uma interface
simples, suporte a mais de 120 idiomas, € bem documentado, escalavel, robusto,
permite a integragcdo de modulos de extensdo, personalizavel, seguro, atualizado
constantemente e fornece privacidade, dentre outras caracteristicas [18].

A filosofia do Moodle é orientada pela pedagogia construcionista social,
baseada em 4 conceitos principais relacionados: Construtivismo, Construcionismo,
Construcionismo Social e Conectado e Separado. Do ponto de vista Construtivista,
as pessoas constroem ativamente novos conhecimentos a medida que interagem

com seus ambientes. O Construcionismo afirma que o aprendizado ¢é
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particularmente eficaz ao construir algo para que outros experimentem. O
Construtivismo Social estende o Construtivismo aos ambientes sociais, nos quais os
grupos constroem conhecimento uns para os outros, criando de forma colaborativa
uma pequena cultura de elementos compartilhados com significados compartilhados.
O conceito de Conectado e Separado se aprofunda nas motivagdes dos individuos
em uma discussdo, o comportamento Separado ocorre quando alguém tenta
permanecer objetivo e factual, e tende a defender suas préprias idéias usando a
I6gica para encontrar buracos nas ideias de seu oponente. Ja o comportamento
Conectado é uma abordagem mais empatica que aceita a subjetividade, tentando
ouvir e fazer perguntas em um esfor¢co para compreender o outro ponto de vista. Ha
também o comportamento construido, que € aquele no qual uma pessoa € sensivel
a ambas as abordagens e é capaz de escolher qualquer uma delas conforme for
apropriado para a situagao atual [19].

Como o Moodle é um software livre e de codigo aberto, foram desenvolvidos
diversos médulos de extens&o para os mais variados objetivos, o que permite criar e
integrar diferentes ferramentas ao Moodle [18]. O iTarefa € um destes mdodulos de

extensao, que sera descrito na proxima subsecao.

2.1.1.1 iTarefa

iTarefa ou iAssign (interactive Assignment, em portugués: Tarefas interativas)
€ um sistema educacional gratuito fornecido pelo Laboratério de Informatica na
Educacéo (LInE). Ele consiste em um mddulo de extensdo do Moodle que permite
enriquecé-lo com mais ferramentas de aprendizagem interativas, conhecidas como
iLM (interactive Learning Modules, em portugués: Modulos de Aprendizagem
interativos) [20] [21].

O objetivo do iTarefa € aumentar a interatividade em atividades relacionadas
a assuntos especificos (geometria, fungdes, programacao, dentre outros) de forma
flexivel [20] [21].Para melhorar a interatividade, o iTarefa utiliza iLM, que consistem
em ferramentas interativas que podem ser executadas em um navegador e que

usam o protocolo HTTP para se comunicar com o Moodle [20] [21].
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Inicialmente, todos os iLM disponiveis foram implementados em Java (como
"miniaplicativo"), mas a versao atual do iTarefa permite integrar sistemas codificados
em pilha HTML5 (com CSS e JavaScript). Isso significa que qualquer sistema Web,
em principio, poderia facilmente se tornar um iLM e ser integrado ao Moodle usando
o pacote iTarefa. Por exemplo: se o iLM oferece funcionalidade de avaliagcéo
automatica, o iTarefa é capaz de lidar com isso [20] [21]. Por motivos de seguranga,
apenas o administrador tem o privilégio de integrar um novo iLM ao iTarefa. Uma vez
integrado, um iLM pode ser usado por qualquer pessoa com acesso ao iTarefa. Por
exemplo, todos com privilégios de professores em diante tém permisséo para usar
as ferramentas de autoria iTarefa para criar novas atividades para os alunos [20]
[21].

Um dos principais recursos providos pelo iTarefa € a ferramenta de autoria,
que permite que qualquer professor prepare facilmente as atividades para os alunos.
As atividades podem ser um exercicio, e caso o iLM tenha recursos de avaliagao
automatica, o iTarefa permite a autoria de exercicios associados a avaliagéo
automatica. Tal associagao permite a confeccdo de relatérios de avaliagdo com
estatisticas sobre a evolugdo dos alunos, e permite a integracdo das notas das

atividades com as notas gerais do Moodle [20] [21].

2.2 ASSISTENTE PEDAGOGICO

Assistente pedagogico € um tipo de agente pedagdgico, que tem como
funcdo colaborar com a aprendizagem do aluno, exibindo em sua interface
conteudos que tenham como objetivo cumprir essa fungcao, podendo exibir textos de
apoio, exemplos, videos, dentre outros conteudos [6]. Agente pedagdgico € um
conceito de ciéncia da computagao e de inteligéncia artificial aplicado a educacgao,
geralmente como parte de um Sistema Tutor Inteligente (STI). Ele consiste em uma
interface  humana simulada entre o aluno e o conteudo em um ambiente
educacional, e busca cumprir objetivos pedagogicos, objetivos de comunicagao e
objetivos de tarefa [6].

Um Sistema Tutor Inteligente € um sistema computacional que visa fornecer

instrucdo ou um parecer imediato e personalizado aos alunos, geralmente sem exigir
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a intervengdo de um professor humano. Tém como objetivo possibilitar o
aprendizado de maneira significativa e eficaz usando uma variedade de tecnologias
de computagdo. Normalmente visam replicar os beneficios de uma tutoria
individualizada e personalizada, em contextos em que diversos alunos teriam
simultaneamente acesso a instrucdo e orientagdo de um unico professor (por
exemplo, palestras em sala de aula) ou nenhum professor (por exemplo, atividades
online). Os Sistemas Tutores Inteligentes sdo frequentemente projetados com o
intuito de fornecer acesso a educacgao de alta qualidade a todos os alunos [22] [23].

Para que um sistema seja considerado um STI ele deve cumprir os seguintes
requisitos: o conteudo deve ser codificado de forma que permita que o sistema
acesse as informagdes, faca inferéncias ou resolva problemas; o sistema deve ser
capaz de avaliar a aquisicdo do conhecimento pelo aluno; as estratégias dos
tutoriais devem ser projetadas de forma que reduzam a discrepancia entre o
conhecimento do aluno e o conhecimento do especialista [24].

Os STI realizam processos de diagndstico mais adaptados ao aluno e mais
detalhados, permitem que o aluno faga perguntas ao tutor, possuem um
conhecimento sobre o aluno que lhes permite adaptar e direcionar o ensino, tém o
conhecimento restrito e articulado claramente, e ndo tém a sequéncia de ensino pré
determinada pelo projetista instrucional [25].

Os STI se baseiam em uma arquitetura composta por quatro componentes: o
Modelo do Aluno, mdédulo que armazena e modela as caracteristicas individuais do
aluno; o Modelo do Tutor, médulo que possui 0 conhecimento sobre as estratégias
de ensino que devem ser selecionadas em funcao das caracteristicas individuais do
aluno; o Modelo do Dominio, modulo que detém o conhecimento sobre a matéria; e
o0 Modelo da Interface, mdédulo que através do qual é realizada a interagao entre o

tutor e o aluno [23].
2.3 SISTEMAS DE PROGRAMACAO VISUAL
A programacgao visual permite criar programas manipulando os elementos do

programa graficamente, em vez de especificar esses elementos textualmente. Para

isso deve-se utilizar uma linguagem de programacao visual [26]. A programagao
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visual usa icones, blocos, formas e diagramas para reduzir ou até mesmo eliminar
completamente o potencial de erros sintaticos, ajudando no arranjo de primitivas de
programagao para criar programas bem formatados [27]. Além disso, pode fornecer
alguns mecanismos para exibir o significado das primitivas da linguagem, que
consistem nos elementos mais simples disponiveis na linguagem de programacao.
Esses mecanismos podem incluir fungbes de ajuda que fornecem fungdes de
documentacéo integradas as linguagens de programacéo [27].

Programacao visual permite o estudo do comportamento dos programas em
situacdes especificas. Por exemplo, permite que os usuarios coloquem artefatos
criados em um determinado estado para explorar como o programa reagira a esse
estado [27].

Nas linguagens textuais cada palavra € um simbolo, semelhantemente nas
linguagens visuais cada objeto ou relagdo multidimensional € um simbolo. Assim
como icones, diagramas, esbogos e agbes executadas por objetos graficos sao
considerados expressdes visuais, cole¢gdes de simbolos nas linguagens visuais sao
consideradas expressodes visuais [28]. Uma linguagem de programacéo que inclui
expressdes visuais em sua sintaxe é considerada uma linguagem de programagao
visual. Um ambiente de programagdo em que sao usadas expressdes visuais no
processo de programacao € considerado um ambiente de programagao visual [28].

Muitas pessoas possuem uma maior facilidade de compreensao em questdes
l6gicas quando elas apresentam componentes graficos que podem ser utilizados
para resolvé-las. Tal fato permite concluir que a programacgao visual possui um
potencial de melhorar a compreensdao de programadores iniciantes sobre os
conceitos de programacao [9]. Em funcao disso diversos Sistemas de Programacao
Visual sdo voltados para contextos educacionais, como por exemplo os sistemas

Scratch, Alice e iVProg.
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2.3.1 iVProg

iVProg (Interactive Visual Programming on the Internet, em portugués:
Programacao Visual Interativa na Internet) € um sistema educacional de codigo livre
do LInE (Laboratério de Informatica na Educacao), destinado ao ensino e a
aprendizagem de algoritmos e programacéao para iniciantes [8] [10]. A versao atual
(Versao V) foi implementada em HTMLS, usando JavaScript. Isso possibilita sua
execucao em navegadores, 0 que permite sua incorporagdo a qualquer pagina da
internet. A primeira versao (Versao I) € de 2009 e foi implementada em Java [8] [10].
O iVProg implementa o conceito de Programacgao Visual, que emprega icones e
simplifica a construgdo de codigos, reduzindo a necessidade do aluno conhecer
detalhes de linguagens de programacgéo, dando mais tempo para o aluno se dedicar
ao aprendizado de algoritmos [8] [10]. Ele dispde de um avaliador automatico para
exercicios que pode ser facilmente integrado ao ambiente Moodle através do pacote
iTarefa. Assim que o estudante finaliza o algoritmo, ja consegue receber um parecer
instantaneo, informando se sua solugéo resolve ou nao o problema proposto [8] [10].
O professor conta com uma area de autoria dentro do iVProg onde pode preparar as
atividades, podendo reaproveita-las em outros cursos. O sistema possui integragao
completa com o Moodle, podendo gerar um relatério como todas as atividades
realizadas pelos alunos (sendo possivel examinar cada solugéo enviada) e podendo
permitir que as notas dos exercicios sejam integradas ao quadro de notas do Moodle
[8] [10].

O iVProg verséo IV possui sua estrutura composta por dois modulos, um
relacionado ao contexto da programacao visual e um relacionado ao contexto da
avaliacdo automatica. No modulo relacionado ao contexto da programacgao visual
ocorre a tradugédo do cddigo elaborado em linguagem de programagao visual para
linguagem de programacéo textual. O médulo relacionado ao contexto da avaliagao
automatica recebe a tradugdo do cddigo visual para textual e uma descrigdo da
tarefa. Com essas informacoes ele realiza a execugao do cédigo, compara as saidas
do programa com as saidas apresentadas na descricdo da tarefa e fornece um
retorno sobre a tarefa ao aluno de acordo com o resultado da execugao e da

comparacgao [8].



18

Figura 1 - Arquitetura da verséo IV do iVProg

iVProg

Contexto de Programagcao Visual

Codigo Tradutor de Cédigo
Visual Cadigo Visual Textual

Il

J

{Contexto de Avaliag&o Automatica

Ferramenta de Avaliagéo
Automatica

Executor Analise
de Codigo Estatica

Comparador
de Saidas

Fonte: Autoria propria, adaptacao de figura fornecida por Lucas Mendonga de Souza

Descricao
—»| Resultado

No iVProg versao IV existem duas entradas: o cédigo visual implementado
pelo usuario e a descrigao de tarefa do avaliador. A descricao de tarefa do avaliador
€ gerada através da interface de autoria do iVProg, essa interface apresenta trés
abas. A primeira delas é referente aos casos de teste, contendo entradas e suas
saidas esperadas, sendo possivel adicionar quantos casos de teste forem
necessarios, remové-los e gerar as saidas esperadas para as entradas através de

um algoritmo implementado na segunda aba [8].

Figura 2 - Primeira aba da interface de autoria

Test cases Algorithm Configurations

# Input Output Actions

Fonte: Execugao da versao IV do iVProg
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Figura 3 - Primeira aba da interface de autoria preenchida

Test cases Algorithm Configurations

L | [2 \ x
2 [s | [0 \ x
K | E \ x

Fonte: Execucao da versao IV do iVProg

A segunda aba contém o iVProg, nesta aba é possivel construir um algoritmo
que resolva a tarefa proposta a fim de se gerar automaticamente as saidas
esperadas para as entradas inseridas, € possivel também construir um cédigo com o
qual a tarefa sera inicializada, funcionando como uma espécie de ponto de partida

para o aluno [8].

Figura 4 - Segunda aba da interface de autoria

Test cases Algorithm Configurations

Include the algorithm below in the activity

% function void  main () =
=,
[+ ncuon
<
a

Terminal

Manage ~

Fonte: Execucédo da verséo IV do iVProg
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A terceira aba da interface é referente as configuragdes da tarefa, nela é

possivel selecionar quais configuragdes deseja-se aplicar a tarefa [8].

Figura 5 - Terceira aba da interface de autoria

Test cases Algorithm Configurations
™ Programming
COTextual ®Visual

DO Datatypes

v int v/ real | string v bool v void

<I> Commands
w| Input/Read data w| Output/Write data v| Comment
| Assignment | Function cal v| Iftrue then
| Repeat N times v While true | Repeat until true

| Switch

> _ Functions

| Create new functions

w| Move functions

Y Fiter@® 0

Manage ~

Fonte: Execucédo da verséo IV do iVProg

Ao finalizar a criagao da descrigao de tarefa do avaliador é gerado um arquivo
ivph que contém a descricdo em formato JSON (JavaScript Object Notation, em
portugués: Notacado de Objeto JavaScript). A descricdo € composta pelos casos de
teste do exercicio, que sdo conjuntos formados por entradas e por saidas esperadas
para aquelas entradas, pelo cddigo inicial do exercicio e pelas configuragdées do

exercicio [8].
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Figura 6 - Arquivo .ivph que contém a descrigdo de tarefa do avaliador

“testcases” @ [

"input": ["1"],
"output™: ["2"]

"input”: ["57],
“output™: ["18"]
1

"input™: ["-2"],
"output™: ["-4"]
¥
1.
“settings_programming_type™:
[{"name":"programming_type", "value":"visual"}],
data_types":
"integer_data_type”,"valus":"on"},{"name":"real_data_type","vslue": "on"},{ name": "text_data_type","value":"on"},{"nsme":"boolean_data_type”,"value":"on"},
void_data_type", "value":"on"}],
commands™:
"commands_read”, "value”:"on"}, {"name™: "commands_write","value":"on"},{"name": "commands_comment","value":"on"}, {"name": "commands_sttribution","value":"on"},
{"name": "commands_functioncall”,"value":"on"}, {"name": "commands_iftrue","va ":"on"}, {"name":"commands_repeatNtimes”,"value":"on"},{"name": "commands_while","value":"on"},
{"name": "commands_dowhile™,"value":"on"},{"name": "commands_switch","value":"on"}],
"settings_functions™:
[{"name":"functions_creation”,"value":"on"},{ "name": "functions_move”, "value":"on"}],
"settings filter™:

nr

Fonte: Execugao da versao IV do iVProg

A interface do iVProg versao IV possui duas janelas diferentes, a janela do
cbdigo e a janela do terminal [8].

A janela do cddigo é fixa na tela, possui duas abas (codigo visual e codigo
textual), possui um botdo para executar o cddigo, um para executar a avaliagao
automatica, um para desfazer a ultima agcdo, um para refazer a ultima acao desfeita,
um para baixar o cddigo desenvolvido, um para carregar um cédigo no iVProg e um
para pedir ajuda. Nessa janela € possivel construir um codigo visual, observar a sua
tradugéo para codigo textual e apertar os botdes mencionados [8].

A janela do terminal pode ser movimentada pela tela, além disso ela pode ser
minimizada e expandida. Nela sdo exibidos o resultado da execug¢ao do codigo e o

resultado da avaliagdo automatica [8].
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Figura 7 - iVProg com o Terminal expandido

% funcao  vazio inicio ()

2
[+ Fcto |

Fonte: Execucédo da verséo IV do iVProg

Figura 8 - iVProg com o Terminal minimizado

ivprog B <> | 2 7
% funcao  wvazio inicio ()

Fonte: Execugao da versao IV do iVProg
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A versao IV do iVProg possui uma saida composta por duas partes, uma
parte consiste no resultado da execug¢do do cédigo, e a outra parte consiste no
resultado da avaliagcdo automatica, sendo ambas exibidas na janela do terminal do
iVProg [8].

O resultado da execucéao do codigo fornece informagdes sobre a execugao do
cbdigo, informando sobre a ocorréncia de erros e exibindo o resultado da execugao
do caodigo [8].

O resultado da avaliagdo automatica exibe informag¢des sobre a comparagao
dos casos de teste com o resultado da execugao do codigo, informando o resultado
de cada caso de teste e a nota total obtida. Os detalhes do resultado de cada caso
de teste podem ser visualizados ao se clicar em cada caso de teste, o que resulta na
abertura de uma nova janela do navegador contendo os detalhes do resultado do

caso de teste clicado [8].

Figura 9 - Execugé&o da avaliagdo automatica de um exercicio de soma de dois

valores

% funcao vazio inicio () -

ineiro | | variavel 0 | €— 1 inteiro | varlavel1 <— 4

m & leia ([variavel 0 ~|) - ]
< leia ([variavel 1 <)) ]
t eacreva([ variavel_0 -I+ v] variavel_1 '|B |ﬁ|) = I @ - I

& Terminal

Fonte: Exemplo 3 da pagina de exemplos do site do iVProg
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Figura 10 - Nova janela do navegador exibida apés clicar no texto “Caso de teste 17

presente no terminal da figura 9

€ sem titulo - Google Chrome = O >

(@ aboutblank

Caso de Teste 1

Duracao: 9ms
Nota: 100.00%

Entradas
s 22

Saidas

Esperava Gerou Resultado

Fonte: Exemplo 3 da pagina de exemplos do site do iVProg

2.3.2 Scratch

Scratch € um sistema de programacéo visual educacional gratuita baseado
em blocos de alto nivel que foi desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group no
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Possui como publico alvo criangas e
adolescentes entre 8 e 16 anos, foi traduzido para mais de 70 idiomas, apresenta
mais de 84 milhdes de usuarios registrados e mais de 95 milhdes de projetos
compartilhados. A versao atual, 3.0, pode ser acessada via editor online, e seus
projetos podem ser exportados para HTML5, JavaScript, aplicativos Android e
arquivos EXE, com o auxilio de ferramentas externas [29].

O Scratch foi desenvolvido para ser divertido, educativo e facil de aprender.
Possui ferramentas para criar historias interativas, jogos, obras de arte, simulagdes e
mais, usando programagao baseada em blocos. Também possui seu proprio editor
de pintura e editor de som embutido. Os usuarios programam no Scratch arrastando

blocos da paleta de blocos e anexando-os a outros blocos como um quebra-cabeca.
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As estruturas de varios blocos sdo chamadas de scripts. O Scratch € amplamente
utilizado em instituicdes de ensino como um meio de introduzir programacgao basica
de computadores para criangas e adultos, de forma que possam adquirir uma
compreensao dos fundamentos de programacgao com o Scratch, e em muitos casos
migrar para outras linguagens de programacgao [29].

Durante o uso do Scratch as pessoas podem criar e colaborar com outras
pessoas em projetos. Os projetos que os usuarios criam podem ser compartilhados
no site do Scratch e visualizados por outras pessoas. A flexibilidade do Scratch
permite que o criador seja criativo e realmente faga o projeto desejado [29].

Ao projetar a linguagem, a principal prioridade dos criadores foi tornar a
linguagem e o ambiente de desenvolvimento simples, intuitivo e que pudessem ser
aprendidos facilmente por criancas que nao tinham experiéncia anterior em
programacao. Ha um forte contraste entre as poderosas fungdes multimidia e o
estilo de programagao multi-thread e o escopo bastante limitado da linguagem de
programacgao Scratch [29].

A interface do Scratch é dividida em trés secbes principais: uma area de
palco, uma area da paleta de blocos e uma area de codificagdo para colocar e
organizar os blocos em scripts que podem ser executados pressionando a bandeira
verde ou clicando no préprio codigo. Os usuarios também podem criar seus proprios
blocos de codigo e eles aparecerao em "Meus Blocos". A area do palco apresenta os
resultados e todas as miniaturas de personagens listadas na area inferior. O palco
usa as coordenadas x e y, com o centro do palco sendo a coordenada 0,0. Com um
personagem selecionado na parte inferior da area de teste, blocos de comandos
podem ser aplicados a ele arrastando-os da paleta de blocos para a area de
codificagdo. A guia Fantasias permite que os usuarios alterem a aparéncia do
personagem para criar varios efeitos, incluindo animagédo. A guia Sons permite

anexar sons e musicas ao personagem [30].
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2.3.3 Alice

Alice € um sistema de programacao educacional que implementa uma
linguagem de programacgao baseada em objetos integrada a um ambiente de
desenvolvimento. O sistema foi desenvolvido inicialmente na Universidade da
Virginia em 1994, e depois na Carnegie Mellon a partir de 1997, por um grupo de
pesquisa liderado por Randy Pausch. Seu ambiente de programacao visual facilita a
criagdo de uma animacgao para contar uma histoéria, jogar um jogo interativo ou um
video para compartilhar na web. Alice € uma ferramenta de ensino disponivel
gratuitamente projetada para ser a primeira exposi¢gao de um aluno a programagao
orientada a objetos. Ela permite que os alunos aprendam conceitos fundamentais de
programacgao no contexto da criagdo de filmes animados e videogames simples. Em
Alice, objetos tridimensionais povoam um mundo virtual e os alunos criam um
programa para animar esses objetos [31].

Alice motiva o aprendizado por meio da exploracéo criativa. Em sua interface
interativa, os alunos arrastam e soltam blocos graficos para criar um programa, onde
as instrucbes correspondem a instrugbes padrdo em uma linguagem de
programacgao orientada a produg¢do, como Java, C++ e C#. Alice permite que os
alunos vejam imediatamente como seus programas de animagao séo executados,
permitindo que eles entendam faciimente a relagdo entre as instrugbes de
programagao e o comportamento dos objetos em sua animagdo. Ao manipular os
objetos em seu mundo virtual, os alunos ganham experiéncia com todas as
construgcbes de programacao normalmente ensinadas em um curso introdutorio de
programacao [31].

Suporta varios recursos excelentes para auxiliar em uma transicado completa
para a linguagem de programacgdo Java, incluindo a visualizacdo do codigo Java
gerado em uma janela lado a lado e até mesmo a exportagao de seu mundo para o
NetBeans para poder estender a funcionalidade codificando mundos Alice
diretamente em Java [32].

Alice é usada por professores em diversos graus educacionais, desde de
criangas a adultos, em assuntos que vao desde artes visuais e artes da linguagem

até os fundamentos de programacéo e introducao para cursos de Java [33].
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3. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

3.1 TECNOLOGIAS PARAAPOIAR O DESENVOLVIMENTO

3.1.1 JavaScript

Como mencionado na sec¢&o 2.3.1, a versao atual do iVProg (versao V) esta
implementada em HTML5 com o uso de JavaScript. Com base nisso e na escolha
de implementar o assistente pedagdgico como um agente dentro do iVProg, foi
definido que a linguagem utilizada no desenvolvimento do sistema do assistente
pedagogico seria JavaScript [8] [10]. Desta forma se pode manter uma coesao no
cédigo do iVProg, além de evitar possiveis dificuldades e possiveis falhas na
interacao entre codigos de linguagens diferentes.

JavaScript € uma linguagem de programacao interpretada estruturada, de
script em alto nivel que permite a construgdo de paginas interativas, o que o torna
parte essencial dos aplicativos da web [34] [35]. A maioria dos sites utiliza o
JavaScript. Em funcéo disso todos os principais navegadores tém um mecanismo
JavaScript dedicado para executa-lo. Portanto o seu uso permite projetar aplicagdes
que executam em qualquer dispositivo com acesso a navegadores, permitindo uma

maior facilidade de acesso a essa aplicagao [36].

3.1.2 PHP

Como mencionado na secdo 2.3.1, a versado atual do iVProg (versao V)
possui integragdo completa com o ambiente Moodle através do mdédulo de extensao
iTarefa, ou seja, a comunicagdo com o Moodle deve ser feita via iTarefa [8] [10]. A
versao atual do iTarefa esta implementada em PHP, portanto para que a
comunicacdo com o Moodle seja feita da forma desejada é necessario utilizar
também a linguagem PHP no desenvolvimento do projeto [20] [21].

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor, em portugués: Pré-processador de
Hipertexto, originalmente: Personal Home Page, em portugués: Pagina Inicial

Pessoal) € uma linguagem interpretada, de cédigo livre, orientada a objetos [37] [38].
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Originalmente era utilizada apenas para o desenvolvimento de aplicagdes presentes
e atuantes no lado do servidor, mas atualmente oferece funcionalidades em linha de
comando e adquiriu caracteristicas adicionais que possibilitam usos adicionais nao

relacionados a paginas web [39] [40].

3.1.3 Node.js

O projeto do iVProg utiliza o gerenciador de pacotes npm do Node. js como
ferramenta de construgdo do programa a partir do coédigo fonte. Em funcéo disso, e
da escolha de implementar o assistente pedagdégico como um agente dentro do
iIVProg, € necessario utilizar o Node.js no desenvolvimento do sistema do
assistente pedagdgico [41].

Node.js® é um software de codigo aberto, multiplataforma, de back-end
JavaScript baseado no interpretador V8 do Google que possibilita executar cédigo
JavaScript fora de um navegador. Permite que desenvolvedores usem JavaScript
para desenvolver ferramentas de linha de comando e scripts do lado do servidor,
executando-os do lado do servidor para produzir conteudo dinamico de pagina da
web antes que a pagina seja enviada ao navegador do usuario.

Em decorréncia disso, 0 Node. js representa um paradigma "JavaScript em
todos os lugares", unificando o desenvolvimento de aplicativos da web em torno de
uma unica linguagem de programacao, em vez de diferentes linguagens para scripts
do lado do servidor e do lado do cliente.

E usado principalmente para a criagdo de servidores web e ferramentas de
rede usando JavaScript e uma colecdo de modulos que lidam com varias
funcionalidades basicas. Os moédulos sao fornecidos para entrada e saida do
sistema de arquivos, rede, dados binarios, fungbes de criptografia, fluxos de dados,

dentre outras funcdes.

3 Disponivel em: https://nodejs.org/en/about/.



29

3.1.4 Banco de dados do Moodle

O assistente pedagdgico necessita armazenar informagdes em um banco de
dados. Em fungdo do ambiente Moodle ja apresentar um banco de dados préprio, foi
decidido que as informagdes do assistente pedagdgico devem ser armazenadas no
banco de dados do Moodle. O acesso e o armazenamento nesse banco de dados €
viabilizado pelo iTarefa [20] [21]. O Moodle apresenta seu proprio banco de dados,
com esquema®*, definicdo® e manipulagédo® préprias, o que resulta em fungdes

proprias’ para o gerenciamento e manipulagéo de dados.
3.2 METODO

A divisao metodoldgica adotada neste projeto apresenta as seguintes etapas:
estudo da aplicagdo do iVProg, analise de exercicios aplicados no iVProg, estudo

dos codigos, elaboracéo do projeto, implementagao e testagem.

Figura 11 - Divisdo metodoldgica do projeto

Analise de
Estudo da .
Inicio aolicacio exercicios Estudo dos
plicag aplicados ' codigos
do iVProg .
no iVProg

)

Elaboracéo Implementac&o Testagem Encerramento
do projeto

Fonte: Autoria propria

* Disponivel em: https://docs.moodle.org/dev/Database_schema_introduction.

® Disponivel em: https://docs.moodle.org/dev/Data_definition_API.

 Mais informagdes disponiveis em: https://docs.moodle.org/dev/Data_manipulation_API.
” Disponiveis em: https://wimski.org/api/3.8/d3/d6e/classmoodle _database.html.
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O estudo da aplicagao do iVProg consiste em utilizar cada funcionalidade do
iVProg, e tem como objetivo a familiarizagdo com o iVProg, a fim de se entender
como ele é utilizado, como se da o seu funcionamento e de quais outras formas
poderia ser utilizado. A analise de exercicios aplicados no iVProg ocorre para se
entender quais sdo os tipos de exercicios aplicados, quais sao os tipos de erros
cometidos e se é possivel categorizar os casos de testes utilizados. O estudo dos
cédigos € a etapa em que os codigos do iVProg, iTarefa e do banco de dados do
Moodle sao estudados, a fim de se entender como se da a implementacgao do iVProg
e como pode ser feita a comunicacdo com o iTarefa para viabilizar o acesso ao
banco de dados do Moodle. Na elaboragdo do projeto sdo definidas as
especificagbes de requisitos do sistema e como se planeja cumprir essas
especificagdes. Na implementacido é colocado em pratica o que foi definido na
elaboragdo do projeto, construindo os cbédigos necessarios para cumprir 0s
requisitos definidos. Na testagem sao realizados testes elaborados para verificar se
os requisitos de sistema definidos estdo sendo cumpridos, ao longo da testagem

realiza-se corregdes na implementagao a fim de cumprir os requisitos definidos.
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4. ESPECIFICAGAO DE REQUISITOS DO SISTEMA

4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

O primeiro Requisito Funcional (RF1) é que o sistema deve permitir a
classificagdo de exercicios na interface de autoria, de forma que essa classificagao
possa ser utilizada pelo assistente pedagogico para calcular o desempenho dos
alunos no exercicio realizado através do resultado da avaliagdo automatica do

exercicio.

Figura 12 - Diagrama de casos de uso da interface de autoria

Interface de Autoria

Adicionar
classificagdo
de exercicio

Usar caédigo
visual para gerar
salidas esperadas
dos casos de
testes

Adicionar caso
de teste com
classificagdo

Incluir cédigo
visual no
exercicio

Q/

Inserir
coédigo visual

Configurar
exercicio

Professor

Salvar Exercicio

Fonte: Autoria propria

O segundo Requisito Funcional (RF2) é que o sistema deve ser capaz de se
comunicar com o iTarefa para viabilizar o acesso e armazenamento de dados no

banco de dados do Moodle.
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Figura 13 - Diagrama de casos de uso da comunicagédo com o iTarefa

Comunicacao com o iTarefa

Requisitar dados include Receber dados

[\

Assistente Pedagogico Enviar dados iTarefa

Fonte: Autoria propria
O terceiro Requisito Funcional (RF3) é que o sistema deve permitir que os
alunos possam visualizar informacbes do seu desempenho relacionadas ao

resultado da avaliagao automatica do exercicio.

Figura 14 - Diagrama de casos de uso do resultado da avaliagdo automatica

Resultado da Avaliacao
Automatica

Visualizar
resultado do
caso de teste

Visualizar contetido
do assistente pedagoégico
(informacodes de
desempenho)

Aluno

Fonte: Autoria propria
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O quarto Requisito Funcional (RF4) é que o sistema deve permitir que os
alunos possam visualizar sugestdes pré determinadas baseadas no seu

desempenho relacionadas ao resultado da avaliagao automatica do exercicio.

Figura 15 - Diagrama de casos de uso do resultado da avaliagdo automatica

Resultado da Avaliacao
Automatica

Visualizar
resultado do
caso de teste

/N

Visualizar contetdo
do assistente pedagogico
(sugestoes)

Aluno

Fonte: Autoria propria

4.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

O sistema também apresenta Requisitos Nao Funcionais, sendo o primeiro
deles que o sistema deve ser uma extensdo conservativa, ou seja, o sistema deve
adicionar novas funcionalidades ao iVProg mantendo as funcionalidades ja
existentes.

O outro Requisito Nao Funcional presente € que o sistema deve seguir o
mesmo estilo e modelo de interface que é usado na versao atual do iVProg (versao
IV), a fim de se evitar problemas de usabilidade por parte tanto dos usuarios atuais

do IVProg quanto de novos usuarios.
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5. PROJETO

Para cumprir o Requisito Funcional RF1 necessita-se alterar a interface de
autoria do iVProg, a fim de se inserir as classificagdes de exercicio e de caso de
teste. O Requisito Funcional RF2 necessita da criacdo de um canal de comunicagao
(endpoint) entre o assistente pedagdgico e o iTarefa e da adicdo de uma tabela
referente ao assistente pedagogico no banco de dados do Moodle. Os Requisitos

Funcionais RF3 e RF4 estado contidos nas funcionalidades do assistente pedagdgico.

Figura 16 - Arquitetura dos sistemas modificados por este projeto (os componentes

criados ou modificados por este projeto estdo destacados em cinza)

iVProg

Contexto de Programacéo Visual

Cadigo Tradutor de
Visual Cadigo Visual
J

£Ccmtexto de Avaliacdo Automatica

~

Ferramenta de Avaliacao

Automatica
Executor ] Analise )
de Codigo Estatica
Descricao y J
|
Comparador| | Assistente
de Saidas | [Pedagdgico
\ A )
Moodle iTarefa
Y

Sistemas Banco de Endooint Sistemas
do Moodle Dados P do iTarefa

Fonte: Autoria propria
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5.1 TEMAS DE EXERCICIOS E CASOS DE TESTE

A partir de uma analise dos exercicios de iVProg presentes no curso “2021:
Introdugdo a Programacéao (Diurno)” do SAW, foram classificados os exercicios por
tema e os casos de teste por tipo. Nessa analise foram levantados quais os
possiveis temas principais de cada exercicio, quais os erros cometidos pelos alunos
€ quais os possiveis tipos de casos de teste aplicaveis ao exercicio.

Na tabela abaixo encontra-se o resultado da analise: a primeira coluna
contém o nome do exercicio no curso; na segunda coluna se encontram os temas
principais do exercicio; na terceira coluna estdo os erros cometidos pelos alunos
com a quantidade de alunos que cometeu o erro e os tipos de casos de teste
afetados pelo erro; na quarta coluna se encontra uma classificacdo dos casos de

teste aplicaveis no exercicio.

Tabela 1 - Resultado da analise dos exercicios de iVProg presentes no curso “2021:

Introdugao a Programacéo (Diurno)” do SAW

Exercicio

Temas

Erros dos alunos

Casos Teste

EF-3.1.a Introducéao

1 - Errou um caractere
(Todos)

em Marciandpolis

entradas (Todos)

- Ola mundo! Leitura e Escrita 1 - Numero errado de Caso Geral
entradas (Todos)
EF-3.1.b Introdugao Caso Geral
- Ler um inteiro e Leiturae Escrita | - Caso Nulo
imprimi-lo Caso Negativo
EF-3.2.a Consumo re: 1 - Mais de uma fungao Caso Geral
1 Matematica . Caso Nulo
médio e todas vazias (Todos) :
Tipo de Entrada
EF-3.2.b Troca de |Manipulagao de 1 - Numero errado de Caso Geral
Caso Nulo
valores Entrada entradas (Todos) .
Caso Negativo
EF-3.2.c Antecessor|Ldgica 1 - Numero err_ado de Caso Geral
e entradas e mais de uma |Caso Nulo
e sucessor Matematica ~ .
funcao (Todos) Caso Negativo
. Caso Geral
EF-3.2.d Imposto Matematica 1 - Numero errado de Caso Nulo

Tipo de Entrada
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1 - Errou uma das
saidas/Nao prestou

EF-3.2.¢ Folhade |Légica atencdo no enunciado [Caso Geral
pagamento Matematica (TOdO,S) C_aso Nulo
1 - Numero errado de  [Tipo de Entrada
saidas e Légica/Falta de
atencgao (Todos)
Caso Geral
Eig_s&zf Total de Matematica | = - Caso Nulo
Caso Negativo
1 - Tipo de variavel
; errado (Tipo de Entrada)|Caso Geral
Eitc:jl-g.g Area do Matematica 1 - Uso erréneo da Caso Nulo
funcdo "raiz_quadrada" |Tipo de Entrada
do iVProg (Todos)
- Caso Geral
Divisdo da conta do |Légica ?I h%%%arézfggg de Caso Limite
restaurante Matematica Caso Nulo

entradas (Todos)

Tipo de Entrada

3 - NUmero de entradas

Manipulagéo de errado (Todos) Caso Limite
Inverter numero Entrada R Caso Nulo
o - . 3 - Uso errbneo da .
inteiro de 3 digitos [Logica fUncao " lor" Caso Negativo
Matematica ungao inventer_valor Igualdade
do iVProg (Todos)
ltem 4 - Média 1 - Ordem de leitura Caso Geral
onderada Matematica errada (Todos) Caso Nulo
P 1 - Desistiu (Todos) Caso Negativo
EF-5.1.a Identificar Caso Geral
. ~ . Caso Limite
se 2 numeros séao |Condicdo | @ smmemmemmmemeeee-
iguais ou diferente Caso Nulo
Caso Negativo
EF-5.1.b Imprimir o Caso Limite
. . . Caso Nulo
maior numero Condiggo | = e .
. Caso Negativo
dentre dois inteiros
Igualdade
. Caso Limite
EF-5.1.c Verificar se - 1 - Condigéo (Caso Caso Nulo
um numero & Condicao _
divisivel bor outro Limite e Igualdade) Igualdade
P Tipo de Entrada
Caso Limite
EF-5.1.d Soma ou . . - Caso Nulo
subtragao Condicao 2 - Sinal (Caso Limite) Caso Negativo
Igualdade
EF-5.1.e Par ou . Caso Geral
Condicdo [ = -

impar

Caso Negativo
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L Caso Geral
Soma de inteiros .
Caso Limite
representando .
R . Condicdo | = smmemmemmeemee- Caso Nulo
angulos internos de .
n Caso Negativo
um triangulo
Ilgualdade
2 - Logica/Nao
entendeu o enunciado
6.1 Laco -
. (Caso Geral)

Somatério dos L Caso Geral
L . Laco 1 - Inicializagao de .
primeiros naturais . o Caso Limite

X - variavel e Atribuicdo da
até um limite 2 .
variavel pos lago (Caso
Limite)
2 - Atribuicado de
variavel pré lago (Caso
6.2 Lago - Soma Limite e Caso Nulo) Caso Geral
dos numeros Laco 1 - Condig¢ao de parada [Caso Limite
impares (até digitar |Condicao (Todos) Caso Nulo
0) 1 - Logica/Nao Caso Negativo
entendeu o enunciado
(Todos)
1 - Loégica/Nao Caso Geral
8.1 Vetor - Soma Vetor entendeu como Caso Limite
das posi¢coes xey |Laco funciona atribuigao Caso Negativo
dentro de lagos (Todos) |lgualdade

Como pode-se observar, a tabela

nao possui muitos erros dos alunos. Isso

ocorreu porque o iVProg armazena apenas a ultima execug¢ao do exercicio do aluno,

0 que limitou o acesso aos erros anteriores a ultima execugao.

Na analise apresentada na tabela foram definidos sete possiveis temas de

exercicio:

T1 - Leitura e Escrita: exercicios relacionados apenas a leitura e escrita de

dados.

T2 - Manipulagdo de Entrada: exercicios que tem como objetivo a

manipulacédo da entrada recebida.

T3 - Logica: exercicios nos quais a légica desempenha um papel importante.

T4 - Matematica: exercicios onde se aplicam problemas matematicos.

T5 - Condicdo: exercicios que necessitam do uso de pelo menos uma

condicdo para que possam ser resolvidos.
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T6 - Lago: exercicios em que a solugado desejada necessita do uso de pelo
menos um lago para que possam ser resolvidos.

T7 - Vetor: exercicios em que a solugido desejada necessita do uso de vetores
para que possam ser resolvidos.

Foram definidos também seis possiveis tipos de caso de teste:

C1 - Caso Geral: testam o codigo executado com valores gerais, que nao tem
comportamento diferenciado, ou seja, os que ndo se encaixam nos outros tipos de
caso de teste.

C2 - Caso Limite: testam o codigo executado com valores que se encontram
no limite da mudanga de comportamento do exercicio.

C3 - Caso Nulo: testam o cddigo com valores nulos.

C4 - Caso Negativo: testam o cédigo com valores negativos.

C5 - Igualdade: testam o codigo com valores de entrada iguais.

C6 - Tipo de Entrada: testam se o cédigo executado tem o tipo certo de
variavel como entrada.

Os temas e os casos de teste definidos sdo aplicaveis a problemas simples
de programacgao, que € o caso de uso atual do iVProg. Para problemas mais
complexos é necessario um estudo mais aprofundado para se definir temas e tipos

de caso de teste apropriados.

Tabela 2 - Temas de exercicio e tipos de casos de teste

Temas de Exercicio Tipos de Caso de Teste

T1 - Leitura e Escrita C1 - Caso Geral

T2 - Manipulagéo de Entrada | C2 - Caso Limite

T3 - Logica C3 - Caso Nulo

T4 - Matematica C4 - Caso Negativo
T5 - Condigao C5 - Igualdade

T6 - Lago C6 - Tipo de Entrada

T7 - Vetor
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5.2 DESEMPENHO DO ALUNO

O desempenho do aluno deve conter informagdes sobre o desempenho
completo do aluno e informagdes sobre o desempenho recente do aluno, pois
permite que o aluno tenha um panorama geral e um panorama recente de seu
desempenho. A partir disso e do resultado da analise realizada na secao anterior, foi
definido o formato do desempenho do aluno. Ele é composto pelo desempenho
relativo aos temas de exercicio, pelo desempenho relativo aos tipos de caso de
teste, pelo registro dos ultimos X erros relativos aos temas de exercicio cometidos e
pelo registro dos ultimos X erros relativos aos tipos de caso de teste cometidos. O
valor definido para X inicialmente € 50, esse valor pode ser alterado futuramente
caso a aplicagdo do assistente pedagoégico em um ambiente real gere essa
necessidade.

O desempenho do aluno é armazenado em um objeto para que possa ser
transmitido e utilizado por diferentes linguagens de programagédo, esse objeto é
chamado de “performance” e possui quatro propriedades: “type”, “tag’,
“lastTypeErrors” e “lastTagErrors’.

A propriedade "type" € um vetor de objetos “type” que tem como fungéo
armazenar informagdes de desempenho relativas aos temas de exercicio. A
propriedade "tag” € um vetor de objetos “tag” que tem como fungdo armazenar
informacdes de desempenho relativas aos tipos de casos de teste.

As propriedades “lastTypeErrors” € “lastTagErrors” sdo vetores que
tem como fungdo armazenar os ultimos X erros cometidos relativos aos temas de
exercicio e os ultimos X erros cometidos relativos aos tipos de casos de teste

respectivamente.
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Figura 17 - Objeto desempenho do aluno

performance

type (vetor) = lista de objetos type
(desempenho de tema de exercicio)

tag (vetor) = lista de objetos tag
(desempenho de tipo de caso de teste)

lastTypeErrors (vetor) = fila que
contém os temas de exercicio dos
Gltimos X exercicios em que ocorreu
pelo menos 1 erro

lastTagErrors (vetor) = fila que
contém os tipos de caso de teste dos
altimos X tipos de casos de teste
avaliados em que ocorreu um erro

Fonte: Autoria propria

Um objeto “type” possui trés propriedades: “type”, “total” e “errors”, a
primeira € um texto que tem como fungao identificar o objeto pelo nome do tema ao
qual esse objeto é relacionado, a segunda é um numero inteiro que armazena o total
de exercicios desse tema realizados, e a terceira € um numero inteiro que armazena

em quantos desses exercicio foram cometidos erros.

Figura 18 - Objeto types

type

type (texto) = tema do exercicio

total (inteiro) = quantidade de
exercicios avaliados desse tema

errors (inteiro) = quantidade de
exercicios avaliados desse tema
em que ocorreu pelo menos 1 erro

Fonte: Autoria propria
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Um objetos “tag” possui trés propriedades: “tag”, “total” e “errors”, a
primeira é um texto que tem como fungao identificar o objeto pelo nome do tipo de
caso de teste ao qual esse objeto é relacionado, a segunda € um numero inteiro que
armazena o total de exercicios desse tipo de caso de teste realizados, e a terceira é
um numero inteiro que armazena em quantos desses exercicio foram cometidos

erros.

Figura 19 - Objeto tag

tag

tag (texto) = tipo de caso de teste

total (inteiro) = quantidade de
avaliacdes desse tipo de caso de
teste realizadas

errors (inteiro) = quantidade de
avaliagBes desse tipo de caso de
teste em que ocorreu um erro

Fonte: Autoria propria

5.3 BANCO DE DADOS

A tabela do banco de dados do Moodle referente ao assistente pedagogico
deve armazenar o desempenho do aluno em exercicios de iVProg de um curso.
Para que o aluno possa ter seu desempenho dentro do curso armazenado no banco
de dados € necessario que haja um campo relativo a identificagdo do aluno e um
campo relativo a identificagdo do curso no banco de dados.

O desempenho do aluno é armazenado em formato JSON. Assim é possivel
armazenar o objeto que contém todo o desempenho em um unico campo. Isso
facilita o gerenciamento do banco de dados, pois o desempenho inteiro € acessado
de uma vez s6. Caso cada componente do desempenho fosse armazenado em um
campo individual, a complexidade do gerenciamento do banco de dados aumentaria
de forma consideravel, pois em cada execucdo do assistente pedagodgico séo

alteradas diferentes combinacdes de componentes do desempenho.
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Tabela 3 - Exemplo de registro na tabela do banco de dados do Moodle referente ao

assistente pedagogico.

ID ID do Aluno | ID do Curso Historico de Desempenho
[NUumero] [NUmero] [NUmero] [Json]
{
"type": [ {"type": "Leitura
e Escrita",
"total" :3, "errors": 0},
{rtype”: ..} 1,
"tag": [ {"tag": "Caso
1 4 132 Geral", total":
19, "errors": 0}, {"tag":
11
"lastTypeErrors": ["Lacgo",
.1,
"lastTagErrors": ["Tipo de
Entrada", ...]
}

5.4 ASSISTENTE PEDAGOGICO

O assistente pedagogico € responsavel por atualizar o desempenho de
acordo com o resultado do exercicio, por gerar um texto com informagbes do
desempenho no exercicio e por gerar um texto com sugestdes ao usuario.

Em sua comunicagdo com o0 endpoint, ele recebe o histérico de
desempenho, e envia o desempenho atualizado e os dados utilizados para realizar a

atualizagao.



Figura 20 - Ciclo de vida do assistente pedagdgico

Inicio

Solicita o
histérico de |a&—— - ———— >
desempenho

Y

Atualiza o
desempenho
relativo aos tipos
de caso de teste

—
—_—
Atualiza o
desempenho
relativo aos temas
do exercicio

—_

v
Contabiliza os
lltimos X erros de
tipo de caso de
teste e de tema de
exercicio (X=50)
| —
\

Envia os resultados
dos casos de teste,
os temas do exerciciof — — — ——— |
e o desempenho
atualizado

N de teste, quantos 0
estéo certos?
N>x>0

Gera um texto com Gera um texto com Gera um texto com

as informacdes de as informagodes de as informagdes de

desempenho e um desempenho e um desempenho e um
texto com as sugestoes texto com as sugestdes texto com as sugestdes

para um exercicio para um exercicio para um exercicio
completamente correto parcialmente correto completamente errado

Retorna um vetor com
o texto com as informacoes
de desempenho e com o
texto das sugestdes

Fonte: Autoria propria
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5.5 ENDPOINT
O endpoint realiza a comunicacado do iTarefa com o assistente pedagdgico,
viabilizando o acesso e armazenamento de dados no banco de dados do Moodle.
Assim como o assistente pedagogico, o endpoint também realiza a atualizagéo do
desempenho. Isso é feito para evitar ataques que alterem o banco de dados via
alteragao do desempenho atualizado enviado pelo assistente pedagdgico.

Figura 21 - Ciclo de vida do endpoint

Recebe uma

requisicdo HTTP

m
GET. método HTTP POST.

QOutro

Encerramento
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Dados

Solicita
histérico de
desempenho

Obtém dados
do POST

Banco de
Dados

Retorna histérico
de desempenho

Solicita
histérico de
desempenho

Atualiza o Atualiza o
desempenho desempenho
relativo aos tipos relativo aos temas
de caso de teste do exercicio
Compara o
i desempenho
Avisa que houve semp
X atualizado com o
uma tentativa I
: Eles sao iguais? desempenho
irregular de alterar .
atualizado
o banco de dados
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dados do POST
| —

Banco de
Dados

Atualiza o
banco de

dados com o
desempenho
atualizado

y
Encerramento

Fonte: Autoria propria
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6. IMPLEMENTAGAO

6.1 INTERFACE DE AUTORIA

Para implementar os novos casos de uso definidos para a interface de autoria
€ necessario modificar o arquivo “iassign-integration-functions.js”
presente na pasta “js” do cédigo fonte do iVProg. Essa pasta contém os arquivos .js
que serao utilizados para gerar a aplicagdo do iVProg. O arquivo
“lassign-integration-functions.js” contém as funcbes que realizam a
integracdo da aplicagdo do iVProg com o iTarefa. As modificagcbes necessarias
consistem na adicdo da classificagdo aos casos de teste e na adicdo da

classificagao de exercicio.

6.1.1 Adicao da classificagao de caso de teste

Para adicionar a classificagcdo aos casos de teste foi necessario alterar a

estrutura dos casos de teste nas seguintes fungdes: “prepareTestCases()”,

‘prepareTableTestCases (div_el)” e “addTestCase(test case)”. Além

disso, foi necessario adicionar as possiveis classificagbes na fungéo

‘addTestCase (test case)”.

6.1.2 Adicao da classificagao de exercicio

Para adicionar a classificagdo de exercicio foi necessario criar fungdes

semelhantes as fungdes relativas aos casos de teste ja existentes, portanto foram

criadas as seguintes funcoes: ‘prepareExerciseType ()”,

‘addType (exercise type) e

‘prepareTableExerciseType (div_el)
“updateTypeCounter ()”.

Além disso, foi necessario adicionar essas novas fungdes criadas em outras
funcdes que contém fungdes relativas aos casos de teste ja existentes. As novas

funcdes foram baseadas nestas ultimas. Portanto foi adicionado o uso dessas novas
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funcbes nas seguintes fungbes: “prepareActivityToEdit (ilm cont)

“prepareActivityCreation()” e “getAnswer ()"

6.1.3 Propagacao das classificagoes adicionadas

Como a classificagcdo dos casos de teste foi adicionada aos casos de teste
que ja existiam no iVProg, ndo foi necessario realizar altera¢gdes para propagar a sua
classificagdo. A classificagao de exercicio por outro lado, precisa ser propagada ao
longo do cddigo fonte do iVProg, portanto € necessario realizar algumas
modificagdes em arquivos do cédigo fonte.

Para adicionar a classificacdo de exercicio a avaliacdo automatica foi
necessario adiciona-la como atributo ao construtor das classes exportaveis
‘Assessment (ast code, exerciseType, testCases, domConsole)” e
“IVProgAssessment (ast_code , exerciseType, testCases,
domConsole)”, presentes nos arquivos ‘assessment.js” e
“ivprogAssessment.js” respectivamente, estando ambos presentes na pasta
“‘assessment” da pasta “js”. A pasta “assessment”’ contém os arquivos relativos ao
avaliador automatico que sao utilizados para gerar a aplicagao do iVProg. O arquivo
“assessment.js” define a classe exportavel “Assessment (ast code,
exerciseType, testCases, domConsole)”, relativa a tarefa que passa pela
avaliacdo automatica. O arquivo “ivprogAssessment.js” define a classe
exportavel “IVProgAssessment (ast code, exerciseType, testCases,
domConsole)”, filha da classe “Assessment (ast code, exerciseType,
testCases, domConsole)”, relativa ao resultado da avaliagdo automatica do
iVProg.

Em funcdo da adicdo da classificacdo de exercicio, como atributo no
construtor da classe “IVProgAssessment (ast code, exerciseType,
testCases, domConsole)”, foi necessario adicionar esse atributo no uso dessa
classe no arquivo “functions.js” presente na pasta “visualUI” da pasta “js” e
no arquivo “iassignHelpers.js” presente na pasta “util” da pasta “js”. A pasta
“visualUI” contém os arquivos relativos a interface de programagao visual que

serdo utilizados para gerar a aplicagcdo do iVProg. O arquivo “functions.js”
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exporta a fungao de avaliacido automatica e exporta a fungao de preparar a atividade
para o estudante. A pasta “util” contém os arquivos que possuem fungdes que
serdo reaproveitadas e utilizadas em varias partes dos cddigos. O arquivo
“lassignHelpers.js” exporta a fungdo de avaliacdo automatica e exporta a
funcdo de preparar o exercicio para o estudante. Para que se possa realizar a

determinacao e a aquisi¢cao dos temas do exercicio foram criadas respectivamente

as funcdes exportaveis ‘setExerciseType (exerciseType)’ e

‘getExerciseType ()” no arquivo “functions.js”. Para que seja possivel

realizar a determinacdo dos temas do exercicio na preparagao do exercicio para o

estudante, foi adicionada a importagdo e o uso da funcgao

“setExerciseType (exerciseType)” No arquivo “iassignHelpers.js”. Para

que seja possivel realizar a aquisicdo dos temas do exercicio foi adicionada a
importacdo e a exportagao da fungao “getExerciseType ()” no arquivo “main.js”.
Com isso e possivel utilizar essa funcao na funcao
‘prepareActivityToEdit (ilm_cont)” do arquivo
“iassign-integration-functions.js”. O arquivo “main.js” reune as
fungcdes necessarias para a execugado da aplicagdo do iVProg, importando e

exportando essas fungdes.

6.2 ASSISTENTE PEDAGOGICO

Para implementar o assistente pedagdgico foi criada a pasta “assistant” na

pasta “js” do cddigo fonte do iVProg, com a finalidade de conter os arquivos

relativos ao assistente pedagogico que serdo utilizados para gerar a aplicagao do
iVProg. Dentro da pasta “assistant” foi criado o arquivo “assistant.js” para

armazenar a definicdo da classe exportavel “Assistant ()”. A classe exportavel

” ”
H

‘Assistant () apresenta 0s seguintes métodos: ‘get (url)

“UpdateTags (testCases, performance)”, “updatedTypes (exerciseType,

performance)’, “lastErrors (performance)”, ‘post (url, data)’,

“‘addPerformance (exerciseType, wrongTags, performance)

“findObjects (array, key, value)”, “addSuggestion (exerciseType,
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wrongTags)” € “analise(url, exerciseType, testCases)”, € possui O

atributo "suggestions".

H

O método “analise(url, exerciseType, testCases)” executa o
assistente pedagogico, encadeando os outros métodos de forma que seja cumprido
o ciclo de vida projetado para o assistente pedagdgico. Ele recebe como entrada um
texto com o endereco do endpoint responsavel pela comunicacéo do iTarefa com a
aplicacao do iVProg que viabiliza o acesso e armazenamento de dados no banco de
dados do Moodle, um vetor com os temas do exercicio € um vetor com o resultado
dos casos teste. Ele retorna um vetor contendo um texto com as informacgdes de

desempenho e um texto com as sugestoes.

Figura 22 - Ciclo de vida do assistente pedagdgico

Inicio

Atualiza o
desempenho
relativo aos tipos
de caso de teste

v

Atualiza o
desempenho
relativo aos temas
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Contabiliza os
Gltimos X erros de
tipo de caso de
teste e de tema de
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Envia os resultados
dos casos de teste,
os temas do exercicio

e o desempenho
atualizado

777777 *

Dos N casos
de teste, quantos
estéo certos?,

N

N>x>0
v

Gera um texto com Gera um texto com Gera um texto com

as informacdes de as informacdes de as informacdes de

desempenho e um desempenho e um desempenho e um
texto com as sugestdes texto com as sugestdes texto com as sugestdes

para um exercicio para um exercicio para um exercicio
completamente correto parcialmente correto completamente errado

Retorna um vetor com
o texto com as informagdes

de desempenho e com o
texto das sugestoes

Fonte: Autoria propria
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6.2.1 Solicitagao do histérico de desempenho

A solicitagado do historico de desempenho é feita através do uso do método
“‘get (url)”. Ele recebe o endere¢o do endpoint responsavel pela comunicacao
do iTarefa com a aplicacdo do iVProg que viabiliza o acesso e armazenamento de
dados no banco de dados do Moodle, e retorna um JSON com historico de

desempenho obtido do banco de dados do Moodle.

6.2.2 Atualizagao do desempenho relativo aos tipos de caso de teste

”

O método “updateTags(testCases, performance)” atualiza o
desempenho relativo aos tipos de casos de teste do exercicio, sinaliza se houve a
ocorréncia de algum erro no exercicio, sinaliza se o usuario errou todos os casos de
teste e define a quantidade de erros relativos aos tipos de casos de teste a serem
contabilizados. Possui como entradas o resultado dos casos de teste do exercicio e

o histérico de desempenho do usuario.

6.2.3 Atualizagcao do desempenho relativo aos temas do exercicio

O método “updateTypes (exerciseType, performance)” atualiza o
desempenho relativo aos temas do exercicio e define a quantidade de erros relativos
aos temas de exercicio a serem contabilizados. Possui como entradas os temas do

exercicio e o histérico de desempenho do usuario.

6.2.4 Contabilizagao dos ultimos X erros

A contabilizagdo dos ultimos erros € realizada pelo método
“lastErrors (performance)”, utilizando as quantidades de erros definidas
previamente nas atualizagbes de desempenho para contabilizar as ultimas
ocorréncias de erros relativos aos temas de exercicio e de erros relativos aos tipos

de casos de teste. Possui como entrada o histérico de desempenho do usuario.



50

6.2.5 Envio de dados ao endpoint

O envio de dados ao endpoint responsavel pela comunicagao do iTarefa
com a aplicagcéo do iVProg que viabiliza o acesso e armazenamento de dados no
banco de dados do Moodle é realizado através do uso do método “post (url,
data)”. Ele recebe o enderego desse endpoint e um objeto que contém os dados
que devem ser enviados. Esse objeto € transformado em JSON antes do envio, e
ele é composto por um vetor que contém os temas do exercicio, por um vetor que
contém os resultados dos casos de teste e por um objeto com o desempenho

atualizado.

6.2.6 Geragao do texto com as informacgoes de desempenho

A geracdo do texto com as informagdes de desempenho do usuario em
relacdo ao resultado obtido no exercicio executado é feita pelo método
‘addPerformance (exerciseType, wrongTags, performance)”, que gera e
retorna esse texto. Possui como entradas os temas do exercicio, um vetor com os
tipos de casos de teste do exercicio em que ocorreu um erro e o historico de

desempenho atualizado.

6.2.7 Geragao do texto com as sugestoes

A geracdo do texto com as sugestdes ao usuario em relagdo ao resultado
obtido no exercicio executado €& realizada atravées do método
‘addSuggestion (exerciseType, wrongTags)’. Ele gera esse texto utilizando
o atributo “suggestions” e retorna o texto gerado. Possui como entradas os temas
do exercicio e um vetor com os tipos de casos de teste do exercicio em que ocorreu
um erro.

O atributo “suggestions” contém um vetor de objetos, onde cada um dos
objetos apresenta um texto de sugestdo para um tema de exercicio ou para um tipo

de caso de teste. Nesses textos é possivel utilizar imagens e links.
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Para que as imagens sejam exibidas pela aplicagdo do iVProg é necessario
adicionar essas imagens a pasta “img” presente no codigo fonte do iVProg. Essa
pasta tem como fungao conter as imagens que serdo utilizadas pela aplicagao do
iVProg. Também & necessario adicionar os caminhos para as imagens adicionadas
a pasta “img” no arquivo “webpack.config.js” presente no codigo fonte do
iVProg. Ele é responsavel por empacotar os modulos estaticos do codigo do iVProg
para a aplicagdo do iVProg, gerando um grafico que mapeia cada modulo e suas

dependéncias.

6.2.8 Retorno de dados

O retorno dos dados gerados na execugdo do assistente pedagdgico é
realizado ao fim da execugdo do método “analise(url, exerciseType,
testCases)”, no qual é retornado um vetor contendo o texto gerado com as

informagdes de desempenho e o texto gerado com as sugestdes.

6.2.9 Integracdao com a aplicagao do iVProg

Foi necessario alterar alguns arquivos ja existentes no codigo fonte do iVProg
a fim de se integrar o assistente pedagdgico a aplicagédo do iVProg. Para que os
textos gerados pelo assistente pedagdgico sejam exibidos em uma pagina web foi
necessario realizar alteragcbes no arquivo “assessment result.js” da pasta
‘output matching’, presente  na pasta “assessment”. A  pasta
‘output matching” contém os arquivos relativos a comparagdo realizada pelo
avaliador automatico entre saidas obtidas e esperadas. O arquivo
‘assessment result.js’ define a classe exportavel

‘OutputAssessmentResult ()”, relativa ao resultado da avaliacdo automatica.
Essa classe utiliza propriedades estaticas que retornam texto em formato HTML para
definir trechos de pagina web.

A primeira alteracdo realizada no arquivo foi criar a propriedade estatica
‘ASSISTANT TEMPLATE ()", que retorna um texto em formato HTML. O texto

retornado é um trecho especifico de pagina web referente a interface do assistente
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pedagdgico na aplicacdo do iVProg. E esse trecho que diferencia essa pagina web
das outras geradas pela aplicagdo do iVProg. A segunda alteragao realizada no
arquivo foi a criagao do meétodo
‘generateAssistantOutput (performanceText, suggestionText)”, que
tem como funcao gerar a pagina web referente a interface do assistente pedagdégico
na aplicagao do iVProg, ele recebe como entrada o texto que contém as informagdes
de desempenho no exercicio e o texto que contém as sugestdes.

Para definir os estilos que serao utilizados na pagina web referente a interface
do assistente pedagogico na aplicagao do iVProg foi necessario modificar o arquivo
“ivprog-assessment.css”, que esta contido na pasta “css”. Essa pasta contém
0s arquivos css que serao utilizados pela aplicagdo do iVProg. O arquivo
“ivprog-assessment.css” define os estilos que serdo utilizados nas paginas web
geradas a partir dos dados do avaliador automatico. As modificagdes realizadas
nesse arquivo consistiram na criacdo das classes “.assistant-div-left” e
“.assistant-div-right”. Aclasse “.assistant-div-1left” define o estilo que
deve ser aplicado as informacdes de desempenho que séo exibidas ao usuario na
pagina web referente a interface do assistente pedagodgico na aplicagao do iVProg,

ja a classe “.assistant-div-right” define o estilo que deve ser aplicado as
sugestdes.

Assim como ocorre com as paginas web referentes aos casos de teste na
versao atual do iVProg (versao |V), para que a pagina web referente a interface do
assistente pedagogico na aplicagado do iVProg seja contida em um texto que pode
ser exibido no terminal da aplicagdo do iVProg, foi necessario alterar o arquivo
‘message.csv”’ presente na pasta “i18n”. Essa pasta contém os arquivos que
serao utilizados para aplicar Internacionalizagdo na aplicagdo do iVProg, ou seja,
contém os arquivos que vao permitir que a aplicagao tenha mais de uma opgéao de
idioma. O arquivo “message.csv” define as mensagens que podem ser exibidas no
terminal da aplicacdo do iVProg. Os identificadores dessas mensagens sé&o
chamados de “ids”. A alteragao realizada foi a adicdo da mensagem do assistente
pedagogico que deve ser exibida no terminal da aplicagdo do iVProg apds a
execucgao do avaliador automatico. O identificador (id) definido para essa mensagem

foi “assistant content”.
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Para que o assistente pedagodgico seja utilizado ao se realizar uma avaliagao
automatica na aplicagdo do iVProg foi necessario realizar alteragbes no arquivo
“ivprogAssessment.js” da pasta “assessment”, a fim de se adicionar a

execugao do assistente pedagdgico. No arquivo “ivprogAssessment.js” ocorre a

definicao da classe exportavel “IVProgAssessment (ast code,
exerciseType, testCases, domConsole)”, filha da classe
‘Assessment (ast_code, exerciseType, testCases, domConsole)”,

relativa ao resultado da avaliagdo automatica do iVProg. A primeira alteragdo
realizada foi a adicdo da importacdo da classe “Assistant()” do arquivo
‘assistant.js” contido na pasta “assistant”. A segunda alteracdo necessaria
foi a adigdo da execugdo do assistente apds a obtencédo da nota total da avaliagédo
automatica no método “runTest ()”. Para isso foi adicionada a criagdo de um

objeto da classe “Assistant()”. A este objeto é aplicado o método
“‘analise (url, exerciseType, testCases)”, recebendo como entradas: um
texto com o enderec¢o do endpoint responsavel pela comunicacéo do iTarefa com a
aplicagao do iVProg, que viabiliza 0 acesso e armazenamento de dados no banco de
dados do Moodle; um vetor com os temas do exercicio; e um vetor com o resultado
dos casos teste. Apds o término da execug¢do do método “analise (url,
exerciseType, testCases)” é escrita a mensagem “assistant content” no
terminal da aplicacdo do iVProg. Em seguida, executa-se o0 método
‘generateAssistantOutput (performanceText, suggestionText)” para

gerar a pagina web referente a interface do assistente pedagdgico. Essa pagina esta

contida na mensagem “assistant content”.

6.3 BANCO DE DADOS

Para implementar o banco de dados foi necessario alterar o arquivo
“install.xml” contido na pasta “db” do cdodigo fonte do iTarefa. A pasta “db”
armazena todos os arquivos relacionados ao banco de dados do iTarefa. O arquivo
“install.xml” contém a estrutura das tabelas do banco de dados do iTarefa.

A alteracdo realizada consiste na adicdo da estrutura da tabela que deve

armazenar o historico de desempenho dos usuarios nos exercicios do iVProg de
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acordo com seu curso. Essa tabela foi nomeada como “iassign performance”, e
€ composta por: numero de registro (id); numero de registro do aluno; numero de

registro do curso; e histérico de desempenho do aluno no curso.

6.4 ENDPOINT

Para implementar o Endpoint foi criado o arquivo “endpoint . php” no codigo
fonte do iTarefa. Esse arquivo tem carater provisorio, pois o ideal € que seu cédigo
seja incorporado em um local apropriado do cédigo fonte do iTarefa, local onde
estejam codigos que realizam tarefas semelhantes a essa. Esta alteragcdo é
fortemente sugerida para futuras versées do Endpoint.

O arquivo “endpoint .php” contém a classe “Performance ()” e 0s codigos
para a comunicac¢ao do iTarefa com a aplicacdo do iVProg que viabilizam o acesso e
armazenamento de dados no banco de dados do Moodle. A classe
“Performance ()” tem “emptyPerformance” como atributo privado, apresenta os
seguintes métodos privados: “add(string S$course, string $student)’,
“updateTypes (array SexerciseType, array stypes, object
Sperformance, bool $incorrect)” e “updateTags (array StestCases,
array S$tags, object Sperformance)”, € 0s seguintes métodos publicos:
“find(string $course, string $student)” e “update (string $course,

string S$student, array S$testCases, array SexerciseType, object

$jsPerformance)”.
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Figura 23 - Ciclo de vida do endpoint
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Fonte: Autoria propria

6.4.1 Identificagdo do método HTTP usado

A identificacdo do método HTTP usado é feita de forma continua pelo
‘endpoint.php”, ou seja, ele realizara a identificagdo sempre que fizerem uma
requisicdo HTTP para ele. Se for detectado o uso do método HTTP GET sera
retornado o registro de desempenho do usuario no curso onde estd sendo

executada a aplicagao do iVProg que fez essa requisigao. Se for detectado o uso do
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método HTTP POST sera atualizado o registro de desempenho do usuario no curso
onde esta sendo executada a aplicagdo do iVProg que fez essa requisicdo. Se for
detectado o uso de outro método HTTP nenhuma acdo é realizada. O usuario

precisa estar logado para que os codigos sejam executados.

6.4.2 Solicitagao do histérico de desempenho

A solicitagado do historico de desempenho é feita através do uso do método
publico “find (string S$Scourse, string $student)”. Ele retorna um registro
de desempenho de um usuario contido na tabela “iassign performance” do
banco de dados a partir do numero de registro (id) do aluno e do curso fornecidos.
Caso nao haja registro para a combinagéao fornecida de numero de registro do aluno
e do curso, aciona-se o meétodo privado “add(string Scourse, string
$student)” antes de retornar o registro.

O método privado “add (string S$course, string $student)” usa o
valor do atributo privado “emptyPerformance” para criar o registro de desempenho
de um usuario na tabela “iassign performance” do banco de dados a partir do
namero de registro (id) do aluno e do curso fornecidos. O atributo privado
‘emptyPerformance” € um texto em formato de JSON que contém o estado inicial

do registro de desempenho de um usuario.

6.4.3 Retorno do histérico de desempenho

O retorno do histérico de desempenho é realizado no préprio endpoint, dessa

forma ele pode ser acessado pelo método HTTP GET caso o usuario esteja logado.

6.4.4 Obtencao dos dados do POST

Ao se identificar uma requisicdo HTTP que utiliza o método POST, o
“endpoint .php” realiza a obtengao dos dados presentes na requisicdo. A obtencao
dos dados é realizada armazenando esses dados recebidos no formato JSON em

uma variavel com o formato de objeto. Esse objeto é aquele que é enviado pelo
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assistente pedagodgico contendo os dados que o endpoint deve receber. Ele é
composto por: um vetor que contém os resultados dos casos de teste; um vetor que
contém os temas do exercicio; e um objeto com o desempenho atualizado pelo

assistente pedagdgico na aplicagao do iVProg.

6.4.5 Atualizacao do desempenho relativo aos tipos de caso de teste

O método privado “updateTags (array StestCases, array S$tags,
object $performance)” atualiza o desempenho relativo aos tipos de casos de
teste e retorna um booleano que indica se houve a ocorréncia de algum erro em
algum dos casos de teste. Ele recebe como entrada: um vetor que contém os
resultados dos casos de teste; um vetor com o histérico de desempenho relativo aos

tipos de casos de teste; e um objeto com o historico de desempenho.

6.4.6 Atualizagao do desempenho relativo aos temas do exercicio

O método privado “updateTypes (array $exerciseType, array

Stypes, object Sperformance, bool Sincorrect) atualiza o
desempenho relativo aos temas de exercicio. Ele recebe como entrada: um vetor
que contém os temas do exercicio; um vetor com o histérico de desempenho relativo
aos temas de exercicio; um objeto com o histérico de desempenho; e um booleano

gue indica se houve a ocorréncia de algum erro em algum dos casos teste.

6.4.7 Comparagao do desempenho atualizado com o recebido

O método publico “update(string $course, string $student,
array StestCases, array S$exerciseType, object $jsPerformance)”
realiza a comparacao do desempenho atualizado pelos métodos privados
“‘updateTags (array StestCases, array Stags, object
$performance)” € “‘updateTypes (array SexerciseType, array Stypes,

object $performance, bool $incorrect)” com o desempenho atualizado

pelo assistente pedagodgico na aplicagdo do iVProg que foi recebido via método
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HTTP POST. Caso a comparacao indique que os desempenhos sao diferentes,

informa-se que houve uma tentativa irregular de alterar o banco de dados.

6.4.8 Atualizacao do banco de dados

A atualizagdo do banco de dados também é realizada pelo método publico
“‘update (string S$course, string $student, array S$testCases,
array S$exerciseType, object $jsPerformance)”, através dele atualiza-se
o registro do historico de desempenho contido na tabela “iassign_performance” do
banco de dados com o desempenho atualizado pelos métodos privados
“updateTags (array StestCases, array Stags, object
$Sperformance)” € “‘updateTypes (array SexerciseType, array Stypes,
object $performance, bool S$incorrect)’.

O método publico “update(string $course, string $student,
array StestCases, array S$SexerciseType, object $jsPerformance)’
realiza todo o processo de atualizagdo do historico de desempenho de um usuario
contido na tabela “iassign performance” do banco de dados, encadeando
meétodos descritos nas sec¢des anteriores. Ele recebe como entrada: um texto com o
namero de registro (id) do aluno; um texto com o numero de registro (id) do curso;
um vetor que contém os temas do exercicio; um vetor que contém os resultados dos
casos de teste; e um objeto com o desempenho atualizado pelo assistente
pedagogico na aplicagdo do iVProg. Ele utiliza o método publico “find (string
Scourse, string Sstudent)” para obter o registro do historico de desempenho.

Em seguida utiliza os métodos privados “updateTags (array S$testCases,

array Stags, object Sperformance) e ‘“updateTypes (array
SexerciseType, array Stypes, object Sperformance, bool
$incorrect)” para atualizar o desempenho. Apds isso, compara esse

desempenho atualizado com o objeto recebido que contém o desempenho
atualizado pelo assistente pedagodgico na aplicacdo do iVProg. Caso haja alguma
diferenca informa que houve uma tentativa irregular de alterar o banco de dados. Em
seguida atualiza o registro de desempenho contido na tabela

‘iassign performance” do banco de dados com o desempenho atualizado pelos
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métodos privados “updateTags (array S$testCases, array S$tags, object

Sperformance)” € “‘updateTypes (array SexerciseType, array Stypes,

object Sperformance, bool Sincorrect)
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7. TESTES E AVALIAGAO

Para possibilitar a realizacdo dos testes do assistente pedagogico
desenvolvido e a verificagcdo do recepcionamento dos requisitos funcionais, foram
desenvolvidos exercicios baseados em exercicios de iVProg presentes no curso
“2021: Introducdo a Programagdo (Diurno)” do SAW. Os exercicios foram
desenvolvidos de forma que contemplem o caso de uso atual do iVProg e de forma
que englobe todos os temas de exercicio e tipos de casos de teste definidos. O
enunciado dos exercicios e 0 seus arquivos .ivph que contém a descricdo de

tarefa do avaliador estdo no Apéndice A.

7.1 TESTAGEM DO RF1

Para verificar se o Requisito Funcional RF1, “o sistema deve permitir a
classificagdo de exercicios na interface de autoria”, foi recepcionado, todos os
exercicios de iVProg desenvolvidos foram criados na interface de autoria do iVProg
no Moodle através do moédulo de extensdo iTarefa. A criacdo dos exercicios
englobou todas as classificagées definidas, ou seja, englobou todos os temas de

exercicio e tipos de casos de teste definidos.

Figura 24 - Classificacdo de exercicio na interface de autoria

Exercise Type Test cases Algorithm Configurations

# Type Actions
1 [Condicdio v| X
2 [Laco v| b 4

Leitura e Escrita
Manipulagdo de Entrada
Logica

Matematica

Condigéo

Lago

Vetor

Fonte: Execugao da versao deste projeto do iVProg



Figura 25 - Classificagdo de casos de teste na interface de autoria

Exercise Type Test cases Algorithm Configurations

-

# Input Output ‘ag Actions

E | [sm | x

2 [z | [reo | x

s o | [sm | x

4 |-3 | |N§0 ‘ Caso Negativo v b 4

5 |1 | |S\m

+ Add test case

Caso Geral
Caso Limite
Caso Nulo
Caso Negativo
Igualdade

Tipo de Entrada

Fonte: Execucdo da verséao deste projeto do iVProg

Figura 26 - Arquivo . ivph que contém a descrigao de tarefa do avaliador

"exercisetype” : ["Condicdo”,"Lago™,"Vetor" ],
"testcases” i [

"input”: ["5"],
"output”: ["Sim"],
"tag": ["Casoc Geral"]
Is

"input": ["23"],
"output": ["Nde"],
"tag": ["Casoc Limite"]

I

{

"input”: ["e"],
“"output™: ["Sim"],
"tag": ["Caso Nulo"]
Is

{
"input™: ["-3"],
"output”: ["Ndo"],
"tag”: ["Casoc Nulo"]
I

{

“input®: ["1°],
“"output": ["sim"],
"tag": ["Caso Geral"]

}

1s

"settings_programming_type"
[{"name":"programming_type”, "value":"
"settings_data_types”:
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type","value":"on"},
{"name": "text_data_type","value":"on"}, {"name":"booclean_data_type","value":"on"},

{"name": "void_data_type","value":"on"}],

"settings_commands":

[{"name": "commands_read", "value":"on"}, {"name": "commands_write","value":"on"},
{"name": "commands_comment™, "value”:"on"},

{"name": "commands_attribution"”,"value":"on"},

{"name": "commands_functioncall”,"value":"on"},

{"name": "commands_iftrue","value”:"on"},

{"name": "commands_repeatNtimes","value":"on"},{"name": "commands_while","value":"on"},

{"name": "commands_dowhile","value™:"on"},{"name": "commands_switch","value":"on"}],
"settings functions":

visual"}],

Fonte: Execucdo da versao deste projeto do iVProg
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Ao longo da testagem sempre foi possivel selecionar todas as classificagoes
definidas, e todas foram selecionadas, além disso o arquivo de exercicio gerado pela

interface de autoria apresentou o formato correto em todos os testes.

7.2 TESTAGEM DO RF2

Para verificar se o Requisito Funcional RF2, “o sistema deve ser capaz de se
comunicar com o iTarefa para viabilizar o acesso e armazenamento de dados no
banco de dados do Moodle”, foi recepcionado, foram realizadas avaliagboes
automaticas de todos os exercicios desenvolvidos trés vezes: uma vez para um
exercicio completamente correto; uma vez para um exercicio parcialmente correto; e
uma vez para um exercicio completamente incorreto. As avaliagbes foram realizadas
em quatro usuarios diferentes do Moodle. A execucao das avaliagdes dessa forma
tem como objetivo verificar se os dados s&o gerados e armazenados corretamente
no banco de dados do Moodle.

Para auxiliar na testagem foi construida uma pagina que retorna a tabela
completa de desempenho do iVProg que esta armazenada no banco de dados do
Moodle. Por questdes de segurancga e privacidade esta pagina s existe no ambiente

de testagem.
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Figura 27 - Tabela de desempenho antes da primeira avaliagdo automatica de um
exercicio em um curso de um novo aluno

tag: Caso Geral, total: 83, errors: 11

tag: Caso Limite, total: 11, errors: 0

tag: Caso Nulo, total: 17, errors: 1

tag: Caso Negativo, total: 16, errors: 0

tag: [gualdade, total: 9, errors: 2

tag: Tipo de Entrada. total: 10, errors: 0

lastTvpeErrors: Matematica, Matematica, Leitura e Escrita

lastTagErrors: Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral. Caso Geral, [gualdade,
Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Nulo, Igualdade,

Cazo Geral

1d: 2, course: 115, student: 2

performance:

type: Lettura e Escrita, total: 0, errors: 0

type: Manipulacio de Entrada, total: 0, errors: 0

type: Logica, total: 0, errors: 0

type: Matematica, total: 3, errors: 2

type: Condicdo, total: 1, errors: ()

type: Laco. total: 1, errors: 0

type: Vetor, total: 3, errors: 2

tag: Caso Geral, total: 33, errors: 16

tag: Caso Limate, total: 6, errors: 2

tag: Caso Nulo, total: 7, errors: 3

tag: Caso Negativo, total: 6, errors: 4

tag: [gualdade, total: 6, errors: 3

tag: Tipo de Entrada, total: 4, errors: 2

lastTvpeErrors: Matematica, Matematica, Vetor, Vetor

lastTagErrors: Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral,
Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Mulo, Caso Geral, Caso Nulo,
Caso Negativo, Caso Negativo, Caso Geral, Caso Limite, Tipo de Entrada, Caso Geral.
[gualdade, Igualdade, Caso Geral, Caso Nulo, Caso Negativo, Caso Negativo, Caso
Geral, Caso Limite, Tipo de Entrada, Caso Geral, [gualdade

Fonte: Execucao da verséo deste projeto do iVProg
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Figura 28 - Tabela de desempenho apds a primeira avaliagdo automatica de

exercicio em um curso de um novo aluno

type: Condicio, total: 1, errors: 0

tyvpe: Lago, total: 1, errors: 0

type: Vetor, total: 3, errors: 2

tag: Caso Geral, total: 33, errors: 16

tag: Caso Limite, total: 6, errors: 2

tag: Caso Nulo, total: 7, errors: 3

tag: Caszo Negativo, total: 6, errors: 4

tag: [gualdade, total: 6, errors: 3

tag: Tipo de Entrada, total: 4, errors: 2

lastTypeErrors: Matematica, Matematica, Vetor, Vetor

lastTagErrors: Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral,
Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Nulo, Caso Geral, Caso Nulo,
Caso Negativo, Caso Negativo, Caso Geral, Caso Limite, Tipo de Entrada, Caso Geral,
Igualdade, Igualdade, Caso Geral, Caso Nulo, Caso Negativo, Caso Negativo, Caso
Geral, Caso Limite, Tipo de Entrada, Caso Geral, [gualdade

id: 3. course: 115, student: 5
performance:

tvpe: Lettura e Escrita, total: 0, errors: 0
type: Manipulacio de Entrada, total: 0, errors: 0
type: Logica, total: 0, errors: 0

type: Matematica, total: 0, errors: 0
type: Condicdo, total: 1, errors: 0

type: Laco, total: 0, errors: 0

type: Vetor, total: 0, errors: 0

tag: Caso Geral, total: 2, errors: 0

tag: Caso Limate, total: 0, errors: 0

tag: Caso Nulo, total: 2, errors: 0

tag: Caso Negativo, total: 2, errors: 0
tag: [gualdade, total: 0, errors: 0

tag: Tipo de Entrada, total: 1, errors: 0
lastTypeErrors:

lastTagErrors:

Fonte: Execucéo da versao deste projeto do iVProg
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Figura 29 - Tabela de desempenho apds a segunda avaliagdo automatica de
exercicio desse novo aluno no mesmo curso

type: Condicdo, total: 1, errors: 0

type: Laco. total: 1, errors: 0

type: Vetor, total: 3, errors: 2

tag: Caso Geral, total: 33, errors: 16

tag: Caso Limite, total: 6, errors: 2

tag: Caso Nulo, total: 7, errors: 3

tag: Caso Negativo, total: 6, errors: 4

tag: Igualdade, total: 6, errors: 3

tag: Tipo de Entrada, total: 4, errors: 2

lastTypeErrors: Matematica, Matematica, Vetor, Vetor

lastTagErrors: Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral, Caso Geral,
Caso (Feral, Caso Geral, Caso Geral. Caso Geral, Caso Nulo, Caso Geral, Caso Nulo,
Caso Negativo, Caso Negativo, Caso Geral, Caso Limite, Tipo de Entrada, Caso Geral.
Igualdade, Igualdade, Caso Geral, Caso Nulo, Caso Negativo, Caso Negativo, Caso
Geral, Caso Limite, Tipo de Entrada, Caso Geral, [gualdade

1d: 3, course: 115, student: 3
performance:

tyvpe: Leitura e Escrita, total: 0, errors: 0
type: Manipulacdo de Entrada, total: 0, errors: 0
type: Logica, total: 0, errors: 0

type: Matematica, total: 0, errors: 0
type: Condicio, total: 2, errors: 1

tyvpe: Laco. total: 1, errors: 1

type: Vetor, total: 1, errors: 1

tag: Caso Geral, total: 4, errors:

tag: Caso Limite, total: 1, errors: 1

tag: Caso Nulo, total: 4, errors: 1

tag: Caso Negativo, total: 2. errors:
tag: Igualdade, total: 0, errors: 0

tag: Tipo de Entrada, total: 1, errors: 0
lastTypeErrors: Condicéo, Lago, Vetor
lastTagErrors: Caso Limite, Caso Nulo

Fonte: Execucéo da versao deste projeto do iVProg

Ao longo da testagem sempre observou-se que os registros sdo gerados de
forma correta no banco de dados do Moodle e que também sao atualizados de
forma correta.

A evolugado da tabela de desempenho de um novo aluno em um curso exibida

nas figuras acima é compilada nas tabelas a seguir:
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Tabela 4 - Evolucéo da tabela de desempenho relativa aos temas de exercicio

Pré 12 Avaliacao | Pos 12 Avaliacao | Pés 22 Avaliagao

type total errors total errors total errors
Leitura e Escrita 0 0 0 0
Manipulacédo de Entrada 0 0 0 0
Logica 0 0 0 0
Matematica 0 0 0 0
Condicao 1 0 2 1
Laco 0 0 1 1
Vetor 0 0 1 1

Tabela 5 - Evolucéo da tabela de desempenho relativa aos tipos de caso de teste

Pré 12 Avaliagao | Pés 12 Avaliagao | P6s 22 Avaliacao

tag total errors total errors total errors
Caso Geral 2 0 4 0
Caso Limite 0 0 1 1
Caso Nulo 2 0 4 1
Caso Negativo 2 0 2 0
Igualdade 0 0 0 0
Tipo de Entrada 1 0 1 0

Tabela 6 - Evolucdo da tabela de desempenho relativa aos ultimos X erros ocorridos

Pré 12 Avaliacao

Pés 12 Avaliagao

Pés 22 Avaliagao

lastTypeErrors

[]

[Condicdo, Lacgo, Vetor]

lastTagErrors

[]

[Caso Limite, Caso Nulo]
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7.3 TESTAGEM DO RF3

Para verificar se o Requisito Funcional RF3, “o sistema deve permitir que os
alunos possam visualizar informagdes do seu desempenho relacionadas ao
resultado da avaliacdo automatica do exercicio”, foi recepcionado, foram realizadas
avaliagdes automaticas de todos os exercicios desenvolvidos trés vezes: uma vez
para um exercicio completamente correto; uma vez para um exercicio parcialmente
correto; € uma vez para um exercicio completamente incorreto. O intuito das
avaliagcdes € verificar se as informacdes de desempenho sdo exibidas corretamente

de acordo com o resultado e se o desempenho é atualizado de forma correta.

Figura 30 - Execugao da avaliagdo automatica de um exercicio

% funcao vazio inicio () -

E inteiro || variable_0 | €= 0 inteiro || variable_1 [ <= 0
a |.0,. leia (| variable_0 ~

B )

) x|

| & leia (| variable_1

= se (| variable 0 ~|== - | variable_1 v\ \§|) I & S

& escreva (| IGUAIS v\ \gl)& I & x |

senao

. escreva (| DIFERENTES -\ \§|) = I @ x |

Manage -

Fonte: Execugao da versao deste projeto do iVProg

Figura 31 - Informagdes de desempenho de um exercicio completamente correto

Desempenho

Neste exercicio relacionado a Condicao vocé acertou todos os teste.

Seu desempenho em exercicios com Condicao é de 100.00% de sucesso.

Fonte: Execucéo da versao deste projeto do iVProg



68

Figura 32 - Informacgdes de desempenho de um exercicio parcialmente correto

Caso Limite 9.38%
Caso Nulo 12.50%

250

Igualdade 9.38%

Tipo de Entrada

Fonte: Execugéo da verséo deste projeto do iVProg

Figura 33 - Informagdes de desempenho de um exercicio completamente incorreto

Fonte: Execugéo da verséo deste projeto do iVProg
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Ao longo da testagem as informagdes de desempenho foram exibidas
corretamente de acordo com o resultado e o desempenho foi atualizado de forma

correta em todas as avaliacdes automaticas realizadas.
7.4 TESTAGEM DO RF4

Para verificar se o Requisito Funcional RF4, “o sistema deve permitir que os
alunos possam visualizar sugestdes baseadas no seu desempenho relacionadas ao
resultado da avaliacdo automatica do exercicio”, foi recepcionado, foram realizadas
avaliagdes automaticas de todos os exercicios desenvolvidos trés vezes: uma vez
para um exercicio completamente correto; uma vez para um exercicio parcialmente
correto; e uma vez para um exercicio completamente incorreto. A execucédo das
avaliacdes dessa forma tem como objetivo verificar se as sugestdes sdo exibidas

corretamente de acordo com o resultado.

Figura 34 - Execugao da avaliagdo automatica de um exercicio

% funcao vazio inicio () -

inteiro | variavel 0 [ €= 0

& leia (| variavel 0 ~|) = |
sescreva((sm | [Oh= : & - |

Fonte: Execugao da verséo deste projeto do iVProg



Figura 35 - Sugestbes para um exercicio completamente correto

Fonte: Execugéo da versao deste projeto do iVProg

Figura 36 - Sugestdes para um exercicio parcialmente correto

cm e @ 1 6
[;lﬂu(@ e 1 &

[:.-—-t O)m 1 &

Fonte: Execugéo da verséo deste projeto do iVProg
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Figura 37 - Sugestdes para um exercicio completamente incorreto

& repita
|; h-{-l

fome =0 @ : &
E e - RO

< repitapara (i «| de [1 <] a6 [10 «| [pamew | &
2escma (0D ([0) = 1 &

& repita enquanto ([variavel2 ~[< -[ 0 -]l Q) 1 &

« [variavel2 -| recebe [varivei2 -]+ -1 -]ED (O) I &

2 soomn (e JED @p= 1 &

Fonte: Execucgéo da verséo deste projeto do iVProg

Ao longo da testagem as sugestdes foram exibidas corretamente de acordo
com o resultado em todas as avaliagbes automaticas realizadas.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

8.1 CONCLUSOES DO PROJETO DE FORMATURA

O projeto final conseguiu alcancar os objetivos e satisfazer os requisitos de
sistema que foram definidos na elaboragcdo do projeto, apresentando as
funcionalidades propostas nos formatos planejados. Foi desenvolvido um assistente
pedagdgico para o sistema educacional iVProg em integragdo com o ambiente
Moodle, que permite colaborar com o aprendizado do aluno. O assistente
pedagogico desenvolvido apresenta informagdes sobre o desempenho do aluno,
fornecendo sugestdes pré determinadas de como melhorar nos pontos fracos.

No entanto, acreditava-se que seriam alcangados objetivos extras, como
funcionalidades adicionais, estudo mais aprofundado para definir temas de exercicio
e tipos de caso de teste, otimizagdo da comunicagéo entre o assistente pedagogico
e o iTarefa que viabilizasse o acesso e armazenamento de dados no banco de
dados do Moodle. Esses objetivos extras sdo detalhados nas perspectivas de
continuidade.

O primeiro empecilho encontrado foi em relagdo a definicdo de temas de
exercicio e tipos de caso de teste, pois os dados disponiveis sobre os erros
cometidos por alunos no iVProg sdo escassos. Com isso foi possivel definir apenas
temas de exercicio e tipos de casos de teste aplicaveis a problemas simples de
programacao, o que foi suficiente ja que esse é o caso de uso atual do iVProg.

Uma outra dificuldade, porém em menor grau, foi o aprendizado sobre as
tecnologias utilizadas. Havia sido estimada uma curva de aprendizado menor. No
entanto, a falta de familiaridade com a maioria das tecnologias utilizadas estendeu a
curva de aprendizado além do estimado.

A maior dificuldade encontrada foi o entendimento do cédigo fonte do iVProg
e do iTarefa. Ambas as aplicagdes possuem diversos arquivos e diversas funcdes
que realizam uma grande variedade de tarefas, motivo que gerou grande dificuldade

para entendé-las em sua totalidade, bem como os seus usos.
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8.2 CONTRIBUICOES

A principal contribuicdo deste trabalho consistiu na adigdo de um assistente
pedagogico ao iVProg. Ele colabora com a aprendizagem do aluno no contexto da
avaliacao automatica de um exercicio, exibindo informacgdes sobre o desempenho e
sugestdes pré determinadas de como melhorar nos pontos fracos.

A existéncia de um assistente pedagdgico no iVProg com as fungdes basicas
necessarias € que faz a comunicagcdo com o iTarefa que viabiliza o acesso e
armazenamento de dados no banco de dados do Moodle, facilita o aprimoramento
de funcionalidades ja existentes e a adicdo de novas funcionalidades. Assim a
adicdo do assistente pode servir de base para a construgdao de outros agentes

pedagogicos com 0s quais ele possa interagir.

8.3 PERSPECTIVAS DE CONTINUIDADE

Uma forma de dar seguimento a esse projeto & realizar um estudo mais
aprofundado sobre temas e tipos de caso de teste de exercicios de programacgéo.
Tal estudo pode ser conduzido acompanhando o uso do assistente pedagdgico em
cursos ministrados; analisando o seu impacto no aprendizado e na quantidade de
erros cometidos; colhendo opinides sobre os temas de exercicio e tipos de caso de
teste; estudando a fundo as aplicagdes dos conceitos de programacao; dentre outras
opcgoes.

Outra maneira de dar continuidade a esse projeto é focar no desenvolvimento
de uma otimizagcdo na comunicagdo com o iTarefa. Nesse caso o desenvolvimento
da maior parte do projeto seria no iTarefa, aprimorando a seguranga da
comunicacao feita com o Moodle.

Outra perspectiva de continuidade desse projeto se da através do
desenvolvimento de novas funcionalidades para o assistente pedagodgico. Tais
funcionalidades podem ser elaboradas a partir do acompanhamento do uso do

assistente pedagdgico em cursos ministrados.
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Finalmente, também é possivel dar seguimento ao projeto desenvolvendo
outros agentes pedagogicos para o iVProg. Eles podem ser integrados de uma

forma que resulte em um Sistema Tutor Inteligente.
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APENDICE A - EXERCICIOS DE IVPROG DESENVOLVIDOS

A.1 - OLAMUNDO!

Esse é um exercicio inicial tipico de programagéao, escrever um "Ola mundo!". Para
isso vocé devera apenas inserir um comando de impressao (saida de dados: opgao
escrita de dados -> escreva), clicar em sua mensagem Selecione, escolher a opgéo

Valor e digitar a frase: Ola mundo! (sem acento e com exclamagao ao final).

{

"exercisetype" : ["Leitura e Escrita"” ],
"testcases" : [
{ "input”: [],

"output": ["Ola mundo!"],

"tag": ["Caso Geral"]

}
1,
"settings programming type":
[{"name":"programming_type","
"settings_data_types":
[{"name":"integer_data_type
"value":"on"},{"name":"text_data_type",
ean_data_type","
1,
"settings_commands":
[{"name":"
lue":"on"}, {"name":

ds_attribution","value

||.||

value":"visual"}],

","value":"on"},{"name":"real data_type"
n n On"} {llnamell.llbool

||,|| ||.||

value

value":"on"},{"name":"void data_type","value":"on"

commands_read","value":"on"},{"name":"commands_write","va

wo,n non n,n wo,n

:"on"},{"name" : " comman
commands_Functloncall","valu
on"}, {"name": commands iftrue"”,"value":"on"},{"name":"commands_
repeatNtimes", "value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},
"name" :"commands_dowhile","value":"on"},{"name":"commands_switch",
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name"'"Functlons creation
',"value":"on"}],
"settings_filter"
[1}

::algorithm: :{"functions":[{"type":"function", "name":"main", "return
_type™:

commands comment value

:"on"}, {"name

u,u

non nm,n

value":"on"},{"name":"functions_move

void","return_dimensions":0, parameters_list":[], 'is_main"
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true,"is hidden":false,"variables list":[],"function_comment":{"typ
e":"comment","comment_text":"This is the main

funcion"}, "commands":[{"type":"writer","content":[{"type":"var_valu
e","variable and value":7,"content":"0la

mundo!","row" :null,"column":null,"include constant":true, "dimension

s":0}],"newline" :true}]}],"globals":[]}

A.2 - LER UM INTEIRO E IMPRIMI-LO

Nesse exercicio vocé devera fazer um programa para ler um valor (inteiro) e imprimir
esse valor. Para isso vocé deve criar uma variavel do tipo inteiro, usar um comando
para ler (entrada de dados) um valor (a ser digitado pelo usuario) e registra-lo na
variavel e, ao final, seu programa deve imprimir (saida de dados) o valor digitado

pelo usuario.

{
"exercisetype" : ["Leitura e Escrita" ],
"testcases" : [
{
"input": ["-1726"],
"output": ["-1726"],
"tag": ["Caso Negativo"]
}s
{
"input": ["-4064"],
"output": ["-4064"],
"tag": ["Caso Negativo"]
}s
{
"input": ["5588"],
"output": ["5588"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["9320"],
"output": ["9320"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
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"input": ["0"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Nulo"]
}s
{
"input": ["-5188"],
"output": ["-5188"],
"tag": ["Caso Negativo"]
})
{
"input": ["2877"],
"output": ["2877"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["7980"],
"output": ["7980"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["7547"],
"output": ["7547"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["-6293"],
"output": ["-6293"],
"tag": ["Caso Negativo"]
})
{
"input": ["2.5"],
"output": ["2"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]
¥
1,

"settings_programming_type":

[{"name" :"programming_type", "value":
"settings data_types":

[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"
,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
11} 11} 11} 11} 11} 11} mn mn mn llon n }

ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":

visual"}],
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1

"settings_commands":
[{unameu o
ll.llonll} {llr]ame

commands_read","value":"on"},{"name":"commands_write","va

commands_comment","value":"on"}, {"name" : " comman
value":"on"}, {"name commands_functloncall","valu
"'"commands iftrue","value":"on"},{"name" :"commands_
on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},
","value":"on"},{"name" :"commands_ switch",

lue
ds_attribution

e":"on"},{"name
repeatNtlmes","
"name" : "commands_dowhile
"value". ‘'on"}],
"settings functions":
[{"name"'"functlons creation
',"value":"on"}],
"settings_filter":
[1}
::algorithm: :{"functions":[{"type":"function","name":"main", "return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_ list" [],"is_main":
true,"is hidden":false,"variables list":[{"type":"integer","name":"
variable 0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"
columns":0}], "function_comment":{"type":"comment","comment_ text":"T
his is the main
func1on"},"commands"'[{"type
"var_value","
ame"'"varlable 0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "row
s":0,"columns"” .0},"row":null,"column":null,"include constant":false
, 'dimensions":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_value
variable and _value":7,"content":{"type":"integer", "name": varlable_
0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns"
0}, "row" .null,"column":null,"include_constant":true,"dimensions":@}

], "newline":true}]}],"globals":[]}

u.u ||.||

||,|| ||,||

value

value":"on"},{"name" :"functions_move

reader","variable value _menu":{"type

variable_and _value":1,"content":{"type":"integer","n

A.3 - CONSUMO MEDIO

Durante uma viagem de carro, Barrichello percebeu que o consumo médio apontado
pelo sistema do carro ndo fazia sentido, pois apresentava valores muito fora dos
padrdées. Diante desse problema, Barrichello lhe procurou para que fosse
desenvolvido um novo sistema de calculo do consumo médio do veiculo. Sendo

assim, a sua tarefa é elaborar um programa que receba como entradas a distancia



83

total percorrida pelo automovel e o total de combustivel gasto. Em seguida, devera

calcular e apresentar a média de quildmetros percorridos a cada litro de combustivel.

{

"exercisetype" : ["Matematica" ],
"testcases" : [

{
"input": ["180.6", "11.8"],
"output": ["15.30508475"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["250.5", "12.9"],
"output": ["19.41860465"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["345.8", "26.4"],
"output": ["13.09848485"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["843.28", "116.4"],
"output": ["7.24467354"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["600.89", "68.4"],
"output": ["8.78494152"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["e", "12.4"],
"output": ["0.0"],
"tag": ["Caso Nulo"]

}s

{
"input": ["105.4", "105.4"],
"output": ["1.0"],
"tag": ["Igualdade"]

}
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Is

"settings_programming type":

[{"name" :"programming_ type","value":"visual"}],
"settings_data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"
,'value":"on"},{"name" :"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
ean_data_type","value":"on"},{"name":"void_data_type", "value":"on"
1,

"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":
on"} {"name" : "commands_comment

commands_write","va

:"on"},{"name": " comman

on"},{"name":
","value

lue

ds attrlbutlon" "value":"on"}, {"name"‘"commands functioncall","valu
e":"on"},{"name" :"commands_iftrue","value":"on"},{"name":"commands_
repeatNtimes","value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},

"name" :"commands_dowhile","value":"on"},{"name" :"commands_switch",

"value":"on"}],

"settings_functions":
[{"name":"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move
","value":"on"}],

"settings_filter":

[1}
::algorithm"{"functions“°[{"type":“function","name"'"ma1n","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main"
true,"is_hidden":false,' varlables list":[{"type":"real", "name":"dis
tancia","value":0,"dimensions":0,"is constant":false, "rows":0,"colu

s":0}, {"type"'"real","name combustivel”,"value":0,"dimensions"
0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}], "function_comment":{"t
ype":"comment", "comment_text":"This is the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable value menu":{"type
var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"real","name
"'"dlstanc1a , 'value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0
,"columns™ 0},"row"'null,"column":null,"include_constant":false,"di
mensions":0}},{"type":"reader","variable value _menu":{"type":"var_v
alue","variable and_value":1,"content":{"type":"real", "name":"combu
st1ve1","value":0,"dimensions":0,"is_constant :false,"rows":0,"colu
mns":0},"row" :null,"column"”:null,"include_constant":false,"dimensio

s":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_value","variable_ a
nd_value :7,"content": {"type":"real","name":"distancia", "value":0,"
dimensions":0,"is _constant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" :null,
"column":null,"include_constant":true,"dimensions":0},{"type_op":"e

","variable_and

xp_arithmetic","item":"division"},{"type":"var_value



_value":7,"content":{"type

85

:"real", "name" :"combustivel","value":0,"

dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null,
"column":null,"include_constant":true,"dimensions":0}], "newline":tr

ue}]}],"globals":[]}

A.4 - TROCA DE VALORES

Nesse exercicio, vocé devera implementar um algoritmo que receba dois valores

inteiros e armazene-os, respectivamente, nas variaveis: a e b. Em seguida,

utilizando apenas o comando de atribuicdo, troque o conteudo das variaveis,

fazendo com que o valor que estd em a passe para b e vice-versa.

{

"exercisetype" : ["Manipula¢ao de Entrada" ],

"testcases" : [

{
"input": ["-8", "5"],
"output": ["5", "-8"],
"tag":
}s

{
"input": ["9", "4"],
"output": ["4", "9"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s

{
"input": ["@", "8"],
"output": ["8", "0"],
"tag": ["Caso Nulo"]

}s

{

"input": ["-7", "16"],
"output": ["16", "-7"],
"tag": ["Caso Negativo"]

}s

{

"input": ["68", "-4"],
"output": ["-4", "68"],

"tag": ["Caso Negativo"]

["Caso Negativo"]
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}s

{
"input": ["4.5", "1"],
"output": ["1", "4"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]

}
1,
"settings_programming_type":
[{"name" :"programming_type","value":"visual"}],
"settings data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"
,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":"on"}
1,

"settings_commands":
[{"name" :"commands_read","value":
lue":"on"},{"name": " commands_comment

ds_attribution”," ":"on"},{"name":

on"},{"name" :"commands_write","va

","value":"on"},{"name" : "comman
commands_functioncall","valu
:"on"},{"name":

commands _while","value

||.|| u.u

value

e":"on"},{"name":

repeatNtlmes c

value

commands_iftrue
:"on"}, {"name

commands_
:"on"},

value

{"name" :"commands__ dowhlle" "value":"on"}, {"name"°"commands_sw1tch",
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name" :"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move
","value":"on"}],
"settings filter":
[1}
::algorithm"{"functions"'[{"type":"function","name"'"maln","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters list":[],"is _main":
true,"is_hidden" false, varlables list":[{"type":"integer","name":"
variable 0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"

columns":0}, {"type 1nteger , 'name":"variable 1","value":0,"dimens
ions":0,"is constant":false, "rows":0,"columns": @}],"function_commen
t":{"type":"comment","comment_text":"This is the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable_value _menu":{"type
":"var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer","n
ame"'"varlable ~0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "row
s":0,"columns":0}," row"'null,"column":null,"include_constant"'false
,'dimensions":0}},{"type":"reader","variable value_menu":{"type":"v
ar_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer", "name"

"variable 1","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0
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,"columns”:0},"row" :null, "column”:null, "include_constant":false,"di
mensions":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_value","vari
able_and_value":7,"content":{"type":"integer", "name":"variable 1","
value":0,"dimensions":0,"is constant":false, "rows":0,"columns":0},"
row":null,"column”:null,"include_ constant":true,"dimensions":0}],"n

ewline":true}, {"type":"writer","content":[{"type":"var_value","vari
able_and_value":7,"content":{"type":"integer","name":"variable 0","
value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"columns":0},"
row":null,"column”:null,"include_ constant":true,"dimensions":0}],"n

ewline":true}]}],"globals":[]}

A.5 - ANTECESSOR E SUCESSOR

Nesse exercicio, vocé devera implementar um algoritmo que receba um unico valor
inteiro. Em seguida, o algoritmo deve calcular e informar o antecessor e o sucessor

do numero recebido na entrada.

{
"exercisetype" : ["Matematica" ],
"testcases" : [
{
"input": ["6"],
"output": ["5", "7"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["68"],
"output": ["67", "69"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["-5"],
"output": ["-6", "-4"],
"tag": ["Caso Negativo"]
}s
{
"input": ["@"],
"output": ["-1", "1"],
"tag": ["Caso Nulo"]
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})

{
"input": ["685"],
"output": ["684", "686"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["4.5"],
"output": ["3", "5"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]

}

1,

"settings_programming_type":

[{"name":"programming_type","value":"visual"}],
"settings_data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"

wo,on no,n unon no,n

value
void data_type",

:"on"},{"name":
" "value

text_data_type",
or.]ll} {Ilnamell.ll

:"on"}, {"name"'"bool

value":"on"

"value
ean_data_type",
])
"settings_commands":
[{"name":"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":"commands_comment

commands_write","va
:"on"},{"name" : " comman

on"},{"name":
" "value

ds_attribution”,"value":"on"}, {"name"‘"commands functioncall","valu
e":"on"},{"name":"commands_iftrue","value":"on"},{"name":"commands_
repeatNtimes", "value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},

"name" :"commands_dowhile","value":"on"},{"name":"commands_switch",
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name":"functions creation","value":"on"},{"name":"functions_move

,"'value":"on"}],

settlngs_fllter :

[1}
::algorithm"{"functions"'[{"type":"Function","name"°"ma1n","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main":
true,"is_hidden":false,'’ varlables_list"°[{"type"'"1nteger","name"'"
variable 0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"
columns":0}], "function_comment":{"type":"comment","comment text":"T
his is the main

funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable value _menu":{"type
var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer","n

e ","value":0,"dimensions":0,"is constant":false, "row

ame":"variable ©



89
s":0,"columns":0},"row" :null, "column”:null, "include_constant":false
, 'dimensions":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_value
variable and_value":7,"content” {"type"‘"lnteger","name"'"varlable_
0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"columns"
0}, "row":null,"column”:null,"include constant"'true,"dimensions"°0}
,{"type_op":"exp_arithmetic item":"minus"}, {"type":"var_value
ariable_and_value":7,' content"'"l” "row :null, "column” .null,"lnclud
e _constant":true,"dimensions":0}], "newline" :true}, {"type":"
"content":[{"type":"var_value

ype"'"1nteger","name"'"varlable 0

writer"
variable_and_value":7,"content".{"t

, 'value":0,"dimensions":0,"is_con
stant":false, "rows":0,"columns™ 0},"row"'null,"column"'null,"includ
e _constant":true,"dimensions":0},{"type op":"exp_arithmetic
:"plus"},{"type":"var_value","variable_and_value":7,’ content"'"l","
row":null,"column":null,"’ 1nclude_constant":true,"dlmen51ons :0}],"n
ewline":true}]}],"globals":[]}

item"

A.6 - IMPOSTO EM MARCIANOPOLIS

A cidade de Marcianodpolis (GO) decidiu que ja estava na hora de atualizar o sistema
de calculo do IPTU (Imposto Predial e Territorial Urbano). Para isso, optou por
simplificar a formula de calculo: para cada metro quadrado de area construida, a
prefeitura cobrara R$ 1,18. E vocé esta incumbido de ajuda-los nessa tarefa! Vocé
devera implementar um algoritmo que receba o total de metros quadrados de area
construida. Em seguida, devera calcular e apresentar o valor total que o contribuinte

devera pagar.

{

"exercisetype" : ["Matematica" ],
"testcases" : [

{
"input": ["150.3"],
"output": ["177.35400000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["84.4"],
"output": ["99.59200000"],
"tag": ["Caso Geral"]
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}s

{
"input": ["45.0"],
"output": ["53.10000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

})

{
"input": ["254.6"],
"output": ["300.42800000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["140.4"],
"output": ["165.67200000"],
"tag": ["Caso Geral"]

})

{
"input": ["114.3"],
"output": ["134.87400000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["@"],
"output": ["0.0"],
"tag": ["Caso Nulo"]

}
Is

"settings_programming_type":

[{"name" :"programming_type", "value":
"settings data_types":

[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"

,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
11} 11} 11} 11} 11} 11} mn mn mn llon n }

ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":

I

"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":"on"},{"name

lue":"on"},{"name":"commands_comment","value":"on"},{"name":"comman

ds_attribution","value":"on"},{"name":"commands_functioncall","valu

visual"}],

:"commands_write","va

e":"on"},{"name":"commands_iftrue","value":"on"},{"name":"commands_
repeatNtimes", "value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},

{"name" :"commands_dowhile","value":"on"},{"name":"commands_ switch",
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"value":"on"}],

"settings_ functions":
[{"name":"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move
","value":"on"}],

"settings_filter":

[1}

::algorithm::{"functions":[{"type":"function","name":"main", "return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main":
true,"is hidden":false,"variables list":[{"type":"real","name":"var
iable 0","value":0,"dimensions":0,"is _constant":false,"rows":0,"col
umns":0}], "function_comment":{"type":"comment","comment_text":"This
is the main

funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable value menu":{"type
":"var_value","variable and value":1,"content":{"type":"real", "name
":"variable 0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":
0,"columns":0},"row" :null, "column":null, "include constant":false,"d

imensions":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_value","var

iable_and_value":7,"content":{"type":"real","name":"variable 0","va

lue":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}, "ro

w":null,"column":null,"include_constant":true,"dimensions":0},{"typ

non nm,n m,n

e_op":"exp_arithmetic","item":"multiplication"},{"type":"var_value"
,'variable_and_value":7,"content":"1.18","row":null,"column”:null,"
include_constant":true,"dimensions":0}], "newline":true}]}], "globals

"1}

A.7 - FOLHA DE PAGAMENTO

A empresa de confeccdo Indiana Jeans, decidiu incluir na remuneragdo mensal de
seus vendedores, uma comissdo de 15% sobre as vendas efetuadas naquele més.
Porém, essa bonificagdo nao estava prevista em seu sistema antigo. E claro, vocé
foi convidado a implementar essa nova funcionalidade! Para essa implementagao,
seu programa devera receber o nome do vendedor, o seu salario fixo e o valor total
de vendas efetuadas por ele no més. Em seguida, calcule e imprima o resultado na
seguinte ordem: nome do vendedor, salario fixo, comissdo das vendas e o salario a

receber (salario fixo + comissao).

{

"exercisetype" : ["Matematica","Ldégica","Manipula¢ao de Entrada" ],



"testcases" : [
{

"input": ["Ana Clara", "1468.22", "10684.80"],

"output": ["Ana Clara", "1468.22000000", "1602.72000000",
"3070.94000000" ],

"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["Rita Oliveira", "1849.0", "14900.55"],

"output": ["Rita Oliveira", "1849.0", "2235.08250000",
"4084.08250000" ],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["Alberto Teixeira", "1345.8", "11930.66"],

"output": ["Alberto Teixeira", "1345.80000000", "1789.59900000",
"3135.39900000" ],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["Joaquina Costa", "1654.3", "9854.6"],

"output": ["Joaquina Costa", "1654.30000000", "1478.19000000",
"3132.49000000" ],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["Murilo Ribeiro", "1678.9", "11650.3"],

"output": ["Murilo Ribeiro", "1678.90000000", "1747.54500000",
"3426.44500000" ],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["Carlos Silva", "1650.5", "0"],

"output": ["Carlos Silva", "1650.50000000", "0.0",
"1650.50000000" ],
"tag": ["Caso Nulo"]

}s

{
"input": ["André Germano", "1600.8", "1600.8"],

"output"”: ["André Germano", "1600.80000000", "240.12000000",
"1840.92000000" ],

92
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"tag": ["Igualdade"]
}
I

"settings_programming_ type":

[{"name" :"programming_type","value":"visual"}],
"settings data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"

value
void data type",

:"on"},{"name" :"bool
","value":"on"}

"value
ean_data_type",
])
"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":"commands_comment

:"on"},{"name":
","value

text_data_type",
Onll} {llnamell.ll

commands_write","va

:"on"},{"name" : " comman

on"},{"name":
","value

ds_attribution","value":"on"}, {“name"*"commands functioncall","valu
e":"on"},{"name":"commands_iftrue","value":"on"},{"name":"commands_
repeatNtimes", "value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},

{"name" :"commands_dowhile","value":"on"},{"name":"commands_ switch",
"value":"on"}],

"settings_functions":
[{"name":"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move

, 'value":"on"}],

settlngs_fllter :

[1}
::algorithm"{"functions"'[{"type":"function","name"'"ma1n","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main"

true,"is_hidden":false,' varlables_list":[{"type":"text , 'name":"nom
e","value":"text","dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0," colu
s":0},{"type":"real", "name" : "salario", "value":0,"dimensions":0,"1i
s_constant":false,"rows":0,"columns":0},{"type":"real", "name":"vend
as","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"columns"
:0}], "function_comment":{"type":"comment","comment_text":"This is
the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader
":"var_value","variable and value":1,' content":{"type":"text","name
":"nome", "value":"text","dimensions":0,"is_constant":false,'rows 10
, 'columns":0},"row" :null, "column":null,"include_constant":false,"di
mensions":0}},{"type":"reader","variable value _menu":{"type":"var_v
alue","variable and value":1,"content":{"type":"real","name":"salar
io", "value":@,"dimensions":0,"is_constant :false,"rows":0,"columns™
:0},"row":null, "column":null, "include_constant":false,"dimensions"

0}},{"type":"reader","variable value menu":{"type":"

,"variable value _menu":{"type

var_value", "var
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iable_and_value":1,"content":{"type":"real","name":"vendas","value"
:0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :n
ull,"column”:null,"include_constant":false,"dimensions":0}},{"type"

","content":[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"co
ntent":{"type":"text", "name":"nome", "value":"text","dimensions":0,
is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null, "column":null,"
include_constant":true,"dimensions":0}], "newline" :true}, {"type":"wr
iter","content":[{"type":"var_value","variable_and _value":7,"conten
t":{"type":"real", "name salario”, "value":@,"dimensions":@,"is_con
stant":false,"rows":0,"' columns :0},"row" :null,"column”:null,"includ
e_constant":true,"dimensions":0}], "newline":true},{"type":"writer",
"content":[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":{"t
ype":"real","name" : "vendas", "value":@,"dimensions":e,"is_constant":
false,"rows":0,"columns”:0},"row" :null, "column" :null, "include_const
ant":true,"dimensions":0},{"type op":"exp_arithmetic","item":"multi
plication"},{"type":"var_value","variable and_value":7, content"'"@
.15","row" :null, "column” :null, 1nclude _constant":true, "dimensions":
0}],"newline" :true},{"type":"
,'variable_and_value":7,"content":{"type":"real","name":"salario
value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"' columns".@},"
row":null,"column"”:null, "include_constant":true,"dimensions":0},{"t
ype_op":"exp_arithmetic","item":"plus"},{"type":
1e_and_value :7,"content" {"type"‘"real","name"‘"vendas 5 value :0,
"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null

"writer

writer","content":[{"type":"var_value"

var_value variab

, 'column”:null,"include_constant":true,"dimensions":0},{"type_op
exp_arithmetic","item

:"multiplication"},{"type":"var_value","varia
ble _and_value" .7,"content":"0.15","row":nu11,"column":null,"include
_constant":true,"dimensions":0}], "newline" :true}]}],"globals":[]}

A.8 - TOTAL DE DIAS

Nesse exercicio, vocé devera implementar um algoritmo que calcule o total de dias
de n meses. Para isso, seu programa deve receber um valor inteiro, representando o
total de meses. Em seguida, devera calcular e imprimir o resultado. Considere que

todos os meses tenham 30 dias.

{

"exercisetype" : ["Matematica" ],
"testcases" : [



{
"input": ["10"],
"output": ["300"],
"tag": ["Caso Geral"]
})
{
"input": ["4"],
"output": ["120"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["5"],
"output": ["150"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["6"],
"output": ["180"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["12"],
"output": ["360"],
"tag": ["Caso Geral"]
})
{
"input": ["@"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Nulo"]
}s
{
"input": ["4.5"],
"output": ["120"],

"tag": ["Tipo de Entrada"]

}
Is

"settings_programming_type":

[{"name":"programming_type

"settings_data_types":

[{"name":

,"'value":"on"},{"name

:"visual"}],

integer_data_type", "value":

on"},{"name
:"text_data_type","value":
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:"real_data_type"
on"},{"name":"bool
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ean_data_type","value value

1,
"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":"
ds_attribution”,"

e":"on"},{"name":

repeatNtlmes c

:"on"},{"name" :"void_data_type", :"on"}

commands_write","va
on"},{"name" : "comman
commands_functioncall","valu
,"value":"on"},{"name":

"'"commands _while","value

on"},{"name":
commands_comment", "value
ll.llonll} {IIname

u.u

value

commands_iftrue
:"on"},{"name

commands_
:"on"},

value

{"name" : "commands__ dowhlle" "value":"on"}, {"name"°"commands_sw1tch",
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name" :"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move
","value":"on"}],
"settings filter":
[1}
::algorithm"{"functions"'[{"type":"function","name"'"maln","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters list":[],"is _main":

true,"is _hidden":false,’ varlables list":[{"type":"integer","name
variable 0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,
columns":0}], "function_comment":{"type":"comment","comment_text":"T
his is the main

funcion"}, "commands":[{"type":

reader","variable value_menu":{"type

":"var_value","variable_and_value":1,' content :{"type":"integer","n
ame"*"varlable _0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "row
s":0,"columns”:0},"row" :null, “column” :null, "include_constant":false
, 'dimensions":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_value
variable _and _value":7,"content” {"type"°"1nteger","name"'"varlable_
0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns"

0}, "row" null,"column":null "include_ constant":true,"dimensions":0}
,{"type_op":"exp_arithmetic","item":"multiplication"},{"type":"var_
value","variable_and_value":7,"content":"30","row":null,"column":nu
11,"include_constant":true,"dimensions":0}],"newline":true}]}], "glo

bals":[]}
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A.9 - AREA DO CIRCULO

Nesse exercicio, vocé devera implementar um algoritmo que calcule a area de um
circulo. Para isso, seu programa devera receber o raio, calcular area = pi*raio”2 e

imprimir o resultado. Considere o pi com duas casas decimais.

{

"exercisetype" : ["Matematica" ],
"testcases" : [
{
"input": ["15"],
"output": ["706.50000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["6.8"],
"output": ["145.19360000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["9.1"],
"output": ["260.02340000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["4.6"],
"output": ["66.44240000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["17.2"],
"output": ["928.93760000"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["@"],
"output": ["0.0"],
"tag": ["Caso Nulo"]

}

1,

"settings_programming_ type":



98

[{"name" :"programming_type","value":"visual"}],
"settings data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"
,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":"on"}
1,

"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":
lue":"on"},{"name": " commands_comment
ds_attribution”," ":"on"},{"name":
commands_iftrue","
":"on"},{"name

on"},{"name" :"commands_write","va

","value":"on"},{"name" :"comman
commands _functioncall®,"valu
:"on"},{"name":

", "value

value

e":"on"},{"name":

repeatNtlmes c

value
"'"commands _while

commands__
:"on"},

value

{"name" :"commands_dowhile","value":"on"}, {"name"°"commands_sw1tch",
"value":"on"}],

"settings_functions":

[{"name":"functions_creation", "value":"on"},{"name":"functions_move

, 'value":"on"}],

settlngs_fllter :

[1}
::algorithm"{"functions"'[{"type":"function","name"'"ma1n","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main"
true,"is_hidden":false,' varlables_list"'[{"type"'"
iable 0","value":0,"dimensions":0,"is _constant":false,"rows":0,"col
umns":0}], "function_comment":{"type":"comment","comment_text":"This
is the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable_value menu":{"type
":"var_value","variable_and _value":1,"content":{"type":"real", "name
variable 0" "value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows"
0,"columns":0},"row" :null, "column":null,"include constant":false,"d
imensions":0}}, {"type":"writer","content":[{"type":"var_value", "var
iable_and_value":7,"content":{"type":"real","name":"variable 0", "va
lue":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}, "ro
w":null,"column":null,"include constant":true,"dimensions":0},{"typ
:"multiplication"},{"type":"var_value"

LLI |lr‘eall|) llr]ame

real", "name":"var

e op":"exp_arithmetic","item
5 varlable _and_value":7,"content": {"type
","value":0,"dimensions":0,"is_constant" .false,"rows":@, 'columns":0
}, "row" null,"column"'null,"include constant":true, "dimensions":0},
{"type _op":"exp_arithmetic","item":"multiplication"},{"type":"var_v
alue", "varlable_and_value 27, content"'"3 14" ,"row" :null, "column":n
ull,"include_constant":true,"dimensions":0}], "newline":true}]}],"gl
obals":[]}

variable 0
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A.10 - DIVISAO DA CONTA DO RESTAURANTE

Trés amigos, Carlos, André e Felipe costumam sair para jantar todas as sextas apos
o expediente. O grupo sempre divide a conta, mas o quanto cada um deve pagar é
calculado de um jeito diferente. Por acordo mutuo, Carlos e André nunca pagam
centavos. Assim, para facilitar o processo, Felipe decidiu pedir a vocé para elaborar
um programa que ao ler o valor total da conta, escreva o quanto cada um deve
pagar respeitando a regra da divisdo entre eles. Note que a soma das partes que
cada um deve pagar ndao pode exceder nem ficar abaixo do total devido. Desta
forma, seu programa devera ler o total da conta (valor do tipo real) e calcular o

quanto André, Carlos e Felipe devem pagar respectivamente.

{
"exercisetype" : ["Légica","Matematica" ],
"testcases" : [
{
"input": ["325.89"],
"output": ["108", "108", "109.89000000"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["1356.60"],
"output": ["452", "452", "452.60000000"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["125.69"],
"output": ["41", "41", "43.69000000"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["1.5"],
"output": ["0", "0", "1.50000000"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{

"input": ["8756.98"],



"output": ["2918", "2918", "2920.98000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

"input": ["4578.63"],
"output": ["1526", "1526", "1526.63000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

"input": ["12.56"],
"output": ["4", "4", "4.56000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

"input": ["47.88"],
"output": ["15", "15", "17.88000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

"input": ["99.99"],
"output": ["33", "33", "33.99000000"],
"tag": ["Caso Geral"]

"input": ["5"],
"output": ["1", "1", "3.0"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["0"],
"output": ["0", "0", "0.0"],
"tag": ["Caso Nulo"]
})
{
"input": ["6"],
"output": ["2", "2", "2.0"],
"tag": ["Caso Limite"]
}s
{
"input": ["6.1"],
"output": ["2", "2", "2.10000000"],

100
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"tag": ["Caso Limite"]
}s
{
"input": ["5.9"],
"output": ["1", "1", "3.90000000"],
"tag": ["Caso Limite"]
}
1,

"settings_programming_type":

[{"name":"programming_type","value":"visual"}],
"settings_data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"

, 'value":"on"}, {"name"'"text data_type","value":"on"},{"name":"bool
ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":"on"
1,

"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":"commands_comment
ds_attribution"," :"on"},{"name":
e":"on"},{"name": commands iftrue","
":"on"},{"name

", "value

on"},{"name":"commands_write","va

","value":"on"},{"name" : "comman
commands _functioncall","valu
value":"on"},{"name" : "commands_
"'"commands _while","value":"on"},

:"on"},{"name" : "commands_switch",

value

repeatNtimes", "value
"name" : "commands_dowhile
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name" :"functions_creation
","value":"on"}],
"settings_filter":
[1}
::algorithm"{"functions"'[{"type":"Function","name"°"ma1n","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main"
true,"is_hidden":false,’ varlables list":[{"type":
ta","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"columns"
10}, {"type"°"rea1","name"'"contad1v3 value":0,"dimensions":0,"is
constant":false,"rows":0,"columns":0},{"type":"integer", "name":"con
taint","value":0 "dimen51ons :0,"is_constant":false,"rows":0,"colum
s":0},{"type":"real", "name":"contafelipe","value":0,"dimensions":0
,"is _constant":false,"rows":0,"columns":0}], "function_comment":{"ty
pe":"comment","comment_text":"This is the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable_value _menu":{"type
var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"real", "name

conta","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"co

value":"on"}, {"name":"functions_move

real™,"name":"con



102

lumns":0}, "row" :null,"column”:null,"include constant":false, "dimens
ions":0}},{"type":"attribution", "variable":{"type":"var_value","var
iable_and_value":1,"content":{"type":"real","name":"contadiv3", "val
ue":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}, "row
":null,"column":null,"include_constant":false,"dimensions":0}, "expr
ession":[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":{"typ
e":"real","name":"conta","value":0,"dimensions":0,"is_constant":fal
se,"rows":0,"columns"” 0},"row"°nu11,"column"‘null,"include_constant
":true,"dimensions":0},{"type _op":"exp_arithmetic item":"division
"},{"type":"var_value","variable and value":7,’ content"'"3" "row":n
ull,"column"”:null,"include_constant":true,"dimensions":0}]},{"type"
:"attribution","variable":{"type":"var_value","variable_and_value":
1, ‘content™ {"type"'"1nteger","name"°"contalnt" "value":0,"dimensio
ns":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null, "column"
:null,"include_constant":false,"dimensions":0}, "expression":[{"type
"'"var _value","variable_and_value":7,"content":null,"row":null, "col
umn":null, 1nc1ude _constant":true,"dimensions":0,"function called":
{"type"'"functlon" "1dent1f1er"°"$castInt" "return_type":"integer",
"return_dimensions":0, "parameters_list":[{"type":"var_value","varia
ble_and_value":7,"content":null,"row":null,"column":null,"include_c
onstant":true,"dimensions":0}], "function_comment":null, "category":"
$langlLib"}, "parameters list":[{"type":"var_value","variable and val
ue":7,"content":{"type":"real", "name":"contadiv3","value":0, "dimens
ions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns" .O},"row":null,"colum
n":null,"include constant":true,"dimensions":0}]}]},{"type":"attrib
ution","variable":{"type":"var_value","variable and value":1,"conte
nt":{"type":"real", "name": contafellpe" "value":0,"dimensions":0,"1i
s_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row":null, "column" :null,"i
nclude constant":false,"dimensions":0}, "expression":[{"type":"var_ v
alue","variable and _value":7,"content":{"type":"real","name":"conta
","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0
},"row" null,"column"'null,"include constant":true,"dimensions":0},
{"type _op":"exp_arithmetic item":"minus"}, {"type":"var_value","va
riable_and _value":7,' content“°"2" "row :null,"column”:null,"include
_constant":true,"dimensions":0},{"type_op":"exp_arithmetic","item":
"multiplication"}, {"type":"var_value", "var1ab1e_and_va1ue'.7, ‘conte
nt":{"type":"integer", "name":"containt","value":0,"dimensions":0,"1
s_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null, "column”:null,"i
nclude_constant":true,"dimensions":0}]}, {"type":"writer","content":
[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":{"type":"inte

ger","name" :"containt","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false
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,'rows":0,"columns”:0},"row" :null, "column" :null, "include_constant":

true,"dimensions":0}], "newline" :true},{"type" :"writer","content":[{

"type":"var_value","variable and_value":7,"content":{"type":"intege
r',"name":"containt","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"
rows":0,"columns":0}, "row" :null, "column"”:null, "include_constant":tr

ue,"dimensions":0}],"newline" :true}, {"type":"writer","content”:[{"t

ype":"var_value","variable_and value":7,"content":{"type":"real","n

ame":"contafelipe","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"ro

ws":0,"columns":0},"row" :null, "column":null,"include constant":true
, 'dimensions":0}],"newline" :true}]}],"globals":[]}

A.11 - INVERTER NUMERO INTEIRO DE TRES DIGITOS

Vocé deve elaborar um programa que Ié€ um numero inteiro de 3 digitos e imprime na

ordem inversa.

{

"exercisetype" : ["Manipula¢ao de Entrada","Logica" ],
"testcases" : [
{
"input": ["123"],
"output": ["321"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["478"],
"output": ["874"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["656"],
"output": ["656"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["423"],
"output": ["324"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
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"input": ["222"],
"output": ["222"],
"tag": ["Igualdade"]
}s
{
"input": ["@ee"],
"output": ["@"],
"tag": ["Caso Nulo"]

})

{
"input": ["-524"],
"output": ["-425"],
"tag": ["Caso Negativo"]

}s

{

"input": ["527.8"],
"output": ["725"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]

}
Is

"settings_programming_type":

[{"name":"programming_type","value":"visual"}],
"settings_data_types":

[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name

,'value":"on"},{"name" :"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool

ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":"on"
1,

"settings_commands":

[{"name":"commands_read","value":"on"},{"name":"commands write","va

lue":"on"},{"name":"commands_comment","value":"on"},{"name":"comman

ds_attribution”,"value":"on"},{"name":"commands_functioncall","valu
":"commands_iftrue","value":"on"},{"name":"commands_
repeatNtimes", "value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},
"name" :"commands_dowhile","value":"on"},{"name":"commands_switch",
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name":"functions creation
","value":"on"}],
"settings_filter":

[1}

::algorithm::{"functions":[{"type":"function","name":"main", "return

:"real_data_type"

e":"on"},{"name

,"value":"on"},{"name" :"functions_move
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_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_ list":[],"is _main":

true,"is_hidden":false,"variables list":[{"type":"integer","name":

entrada", "value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"col

umns":0},{"type":"integer", "name":"div100","value":0,"dimensions":0
,'is_constant":false,"rows":0,"columns":0},{"type":"integer", "name"
:"dezenas","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"c

olumns":0},{"type":"integer","name":"digitodezenas","value":0,"dime

nsions":0,"is_constant":false, "rows":0,"columns":0},{"type":"intege

r","name":"unidades","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"

rows":0,"columns":0}], "function_comment":{"type":"comment", "comment
_text":"This is the main

funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable_value_menu":{"type

:"var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer","n

ame":"entrada","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":
0,"columns":0},"row":null, "column":null,"include_constant":false,"d

imensions":0}},{"type":"attribution","variable":{"type":"var_value"

,'variable_and_value":1,"content":{"type":"integer", "name":"div100"
, 'value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}
,'row":null,"column”:null,"include_constant":false,"dimensions":0},

"expression":[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":

{"type":"integer","name" :"entrada", "value":0,"dimensions":0,"is_con
stant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" :null, "column"” :null,"includ

e_constant":true,"dimensions":0},{"type op":"exp_arithmetic","item"
:"division"},{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":"
100", "row" :null,"column":null,"include constant":true,"dimensions":

0}]},{"type":"attribution","variable":{"type":"var_value","variable

_and_value":1,"content":{"type":"integer","name":"dezenas", "value":
0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"columns":0}, "row" :nu
11,"column”:null,"include constant":false,"dimensions":0}, "expressi

on":[{"type":"var_value","variable _and _value":7,"content":{"type":

integer","name":"entrada", "value":0,"dimensions":0,"is _constant":fa
lse,"rows":0,"columns":0},"row":null,"column":null,"include_constan

t":true,"dimensions":0},{"type_op":"exp_arithmetic","item":"minus"}

,{"type":"var_value","variable and value":7,"content":"100","row":n
ull,"column”:null,"include_constant":true,"dimensions":0}, {"type_op

:"exp_arithmetic","item":"multiplication"},{"type":"var_value","va
riable_and_value":7,"content":{"type":"integer","name":"div100","va
lue":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"ro
w":null,"column"”:null,"include_constant":true,"dimensions":0}]},{"t

ype":"attribution","variable":{"type":"var_value","variable_and_val

ue":1,"content":{"type":"integer","name":"digitodezenas", "value":0,
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"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null
,"column"'null,"include constant":false,"dimensions":@},"expression
"“:[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":{"type":
teger","name"'"dezenas" "value":0,"dimensions":0,"is_constant" .fals
e,"rows":0,"columns”:0}, "row" :null, "column”:null, "include_constant"
:true,"dimensions":0},{"type_op":"exp_arithmetic","item":"division"
},{"type":"var_value", "var1able_and_value":7 ‘content":"10","row":n
ull,"column":null,"include_constant":true,"dimensions":0}]},{"type"
:"attribution”, "variable":{"type":"var_value","variable and value":
1, ‘content™ {"type"'"lnteger“,"name"'"unldades" "value":0,"dimensio
ns":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" :null,"column”
:null,"include_constant":false,"dimensions":0}, "expression":[{"type
,"variable _and value":7,"content" {"type"‘"lnteger","n
ame "'"dezenas" "value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows"
0,"columns":0},"row":null, "column":null,"include_constant":true, "di
mensions":0},{"type_op":"exp_arithmetic","item":"minus"},{"type":"v
ar_value", "varlable_and_value :7,"content":"10","row" :null, "column"
:null,"include_constant":true,"dimensions":0},{"type_op":"exp_arith
metic","item":"multiplication"},{"type":"var_value","variable _and v
alue":7,"content™ {"type"'"1nteger","name"'"d1g1todezenas
0,"dimensions":0,"is _constant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" :nu
11,"column”:null,"include_constant"”:true,"dimensions":0}]},{"type":

","variable_and_value":7,

var_value

value":

"writer","content":["(",{"type":"var_value
"content":{"type":"integer", "name":"unidades",
":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null, “column”:n
ull,"include_constant":true,"dimensions":0},{"type_op":"exp_arithme
tic","item":"multiplication"},{"type":"var_value","variable_and val
ue":7,"content":"100", "row" :null, "column" :null," 1nc1ude constant":t
rue, "dimensions":0},")",{"type op":"exp_arithmetic","item":"plus"},
,{"type":"var_value","variable and_value":7,"content {"type":"1
nteger","name":"digitodezenas", "value":0,"dimensions":0,"is_constan
t":false,"rows":0,"columns":0},"row":null, "column":null,"include_co
nstant":true,"dimensions":0},{"type op":"exp_arithmetic item":"mu
ltiplication"},{"type":"var_value","variable_and_value" :7, ‘content”
:"10","row" :null, "column" null,"lnclude constant":true,"dimensions"
:0},")",{"type_op":"exp_arithmetic","item":"plus"},{"type":"var_val
ue", "varlable_and_value 27, content :{"type":"integer","name" :"divl
00", "value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"columns"
:0},"row":null, "column":null,"include_constant":true, "dimensions":0

}1,"newline":true}]}],"globals":[]}

value":0,"dimensions
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A.12 - IDENTIFICAR SE DOIS NUMEROS SAQO IGUAIS OU DIFERENTES

Elabore um programa que solicite que o usuario digite dois valores inteiros,

imprimindo IGUAIS se eles forem iguais e DIFERENTES caso eles sejam diferentes.

{
"exercisetype" : ["Condigao" ],
"testcases" : [
{
"input": ["5", "6"],
"output": ["DIFERENTES"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["-5", "6"],
"output": ["DIFERENTES"],
"tag": ["Caso Negativo"]

}s

{
"input": ["@", "0"],
"output": ["IGUAIS"],
"tag": ["Caso Nulo"]

}s

{
"input": ["e", "2"],
"output"”: ["DIFERENTES"],
"tag": ["Caso Nulo"]

}s

{
"input": ["5", "5"],
"output": ["IGUAIS"],
"tag": ["Caso Geral"]

}s

{
"input": ["8.5", "8"],
"output": ["IGUAIS"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]

}s

{
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"input": ["-7", "-7"],
"output": ["IGUAIS"],
“"tag": ["Caso Negativo"]
}
])

"settings_programming type":

[{"name" :"programming type","value":"visual"}],

"settings_data_types":

[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"
,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"}, {"name"'"bool

value":"on"

ean_data_type","value

])
"settings_commands":

[{"name":"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":
ds_attribution”,™

e":"on"},{"name":

PepeatNtlmes c

:"on"},{"name":"void_data_type",

on"},{"name":"commands_write","va

","value":"on"}, {"name": " comman
commands _functioncall","valu
:"on"},{"name" :"commands__

n Ilvaluell.llonll},

commands_comment
:"on"},{"name":
commands iftrue","
":"on"}, {"name

value

value

value "'"commands _while

"name":"commands_dowhile","value":"on"},{"name" :"commands_switch",

"value":"on"}],

"settings_functions":
[{"name":"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move
","value":"on"}],

"settings_filter":

[1}

::algorithm: :{"functions":[{"type":"function", "name":"main","return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main":
true,"is_hidden" false, 'variables list":[{"type":"integer", "name":"

value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,

variable 0
et "o ":"variable 1","value":0,"dimens

columns”: 0} {"type 1nteger , '"name
ions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}], "function_commen
t":{"type":"comment", "comment_text":"This is the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable value menu":{"type
":"var_value","variable and value":1,"content":{"type":"integer","n
ame"‘"varlable _0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "row
s":0,"columns"” 0},"row"'null,"column":null,"include_constant"'false
,"'dimensions":0}},{"type":"reader","variable value menu":{"type":"v
ar_value","variable and value":1,"content":{"type":"integer", "name"
varlable 1","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0

,'columns":0},"row" :null, "column" :null, "include_constant"'false,"di

mensions":0}},{"type":"iftrue","expression":[{"type":"var_value
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ariable_and_value":7,"content":{"type":"integer","name":"variable_ 0
","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns"”:0
},"row":null,"column":null,"include_constant":true, "dimensions":0},
{"type_op":"exp_conditional","item":"equals_to"},{"type":"var_value
","variable _and value":7,"content":{"type":"integer", "name":"variab
le 1","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"column
s":0},"row" :null,"column":null,"include_constant":true,"dimensions"

:0}], "commands_block":[{"type":"writer","content":[{"type":"var_val
ue","variable_and_value":7,"content":"IGUAIS","row":null,"column":n
ull,"include_constant":true,"dimensions":0}], "newline" :true}], "comm
ands_else":[{"type":"writer","content":[{"type":"var_value","variab
le and value":7,"content":"DIFERENTES","row" :null,"column”:null,"in

clude_constant":true, "dimensions":0}], "newline":true}]}]}],"globals

"1}

A.13 - VERIFICAR SE UM NUMERO E DIVISIVEL POR OUTRO

Construa um algoritmo que receba 2 numeros naturais ndo nulos (digamos, num e
divi) e imprima 1 se o primeiro é divisivel pelo segundo e 0 se num nao for divisivel

por divi. Deve-se supor que o usuario digitara valor adequado.

{
"exercisetype" : ["Condigao" ],
"testcases" : [
{
"input": ["2", "2"],
"output": ["1"],
"tag": ["Igualdade"]
}s
{
"input": ["5", "3"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["1@", "5"],
"output": ["1"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
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{
"input": ["15", "5"],
"output": ["1"],
"tag": ["Caso Geral"]
})
{
"input": ["57", "36"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["174", "251"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["5", "2.5"],
"output": ["0"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]
}s
{
"input": ["11", "5"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Limite"]
})
{
"input": ["9", "5"],
"output": ["0"],
"tag": ["Caso Limite"]
}
1,

"settings_programming_ type":

[{"name":"programming_type", "value":
"settings data_types":

[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"

,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
11} 11} 11} 11} 11} 11} mn mn 11} llon n }

ean_data_type","value":"on"},{"name":"void data_type","value":

1,
"settings_commands":
[{"name":"commands_read","value":"on"},{"name":"commands_write","va

lue":"on"},{"name":"commands_comment","value":"

visual"}],

on"},{"name":"comman
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commands_functioncall®,"valu
":"on"},{"name" :"commands_
","value":"on"},

value

ds_attribution

e":"on"}, {"name

repeatNtlmes :

:"on"},{"name":
commands iftrue","
:"on"},{"name":

value

value commands_while

"name" : " commands dowh11e" "value":"on"}, {"name"'"commands_sw1tch",
"value":"on"}],
"settings functions":
[{"name":"functions_creation","value":"on"},{"name":"functions_move

,'value":"on"}],
settlngs_fllter :
[1}
::algonithm"{"functions"'[{"type":"Function","name"'"ma1n","netunn
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main":
true,"is hidden":false,'’ varlables_list"'[{"type"°"1nteger","name"'"
variable 0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,
columns":0}, {"type":"integer", "name":"variable_1","value":0,"dimens
ions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns" O}],"function_commen
t":{"type":"comment","comment text":"This is the main
funcion"}, "commands":[{"type":"reader","variable _value menu":{"type
":"var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer","n
ame"*"varlable _0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "row
s":0,"columns"” 0},"row"'null,"column":null,"include_constant"'false
, 'dimensions":0}},{"type":"reader","variable value_menu":{"type":"v
ar_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer", "name"
"variable 1","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0
,"columns”:0},"row" :null, "column” :null, "include_constant":false,"di
mensions":0}},{"type":"iftrue","expression":["(",{"type":"var_value
","variable_and_value":7,"content":{"type":"integer", "name":"variab
le 0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"column
s":0},"row":null,"column”:null,"include constant":true,"dimensions"”
:0},{"type_op":"exp_arithmetic item":"module"}, {"type":"var_value
","variable_and_value":7,' content {"type"'"1nteger","name"°"var1ab
le 1","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"column
s":0},"row":null,"column”:null,"include constant":true,"dimensions"”
:0},")",{"type_op":"exp_logic","item":"equals_to"},{"type":"var_val
ue","variable_and_value":7,"content":"0","row":null,"column":null,"
include_constant":true,"dimensions":0}], "commands_block":[{"type":"
writer","content":[{"type":"var_value","variable and value":7,"cont
ent":"1","row" :null, "column":null," 1nclude _constant":true, "dimensio
ns":0}],"newline":true}], "commands_else":[{"type":"writer","content
":[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":"0","row":n

ull,"column”:null,"include_constant":true,"dimensions":0}], "newline
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":true}]}]1}],"globals":[]}

A.14 - IMPRIMIR O MAIOR NUMERO ENTRE DOIS INTEIROS

Fagca um programa que solicite que o usuario digite dois valores inteiros. Em

seguida, verifique e imprima o maior deles.

{
"exercisetype" : ["Condig¢ao" ],
"testcases" : [
{
"input": ["-1", "5"],
"output": ["5"],
"tag": ["Caso Negativo"]
}s
{
"input": ["9", "47"],
"output": ["47"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["14", "5"],
"output": ["14"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["1", "2"],
"output": ["2"],
"tag": ["Caso Limite"]
}s
{
"input": ["2", "1"],
"output": ["2"],
"tag": ["Caso Limite"]
}s
{
"input": ["-14526", "-19586"],
"output": ["-14526"],
"tag": ["Caso Negativo"]
}s
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"input": ["-8596", "8596"],
"output": ["8596"],
"tag": ["Caso Negativo"]
})
{
"input": ["@", "2"],
"output": ["2"],
"tag": ["Caso Nulo"]
}s
{
"input": ["5", "5"],
"output": ["5"],
"tag": ["Igualdade"]
}s
{
"input": ["4.5", "4"],
"output": ["4"],
“"tag": ["Tipo de Entrada"]
}
])
"settings_programming type":
[{"name":"programming_type","
"settings_data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"
"value":"on"}, {"name"'"text data_type",
ean_data_type",

","value n"},{"name":"
1,

"settings_commands":
[{"name":"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":"commands_comment","value":"on"},{"name" :"comman
ds_attribution"”,"value":"on"},{"name": commands _functioncall”,"valu
e":"on"},{"name" :"commands_iftrue","value":"on"}, {"name":"commands_
value":"on"},{"name" :"commands_while","value":"on"},
commands_switch",

n n
", "value

value":"visual"}],

OnIl} {llnamell.ll
","value
void _data_type",

real data_type"
:"on"}, {"name"'"bool

value":"on"

on"},{"name":"commands_write","va
n n

repeatNtimes", e
"name" : "commands_dowhile
"value":"on"}],
"settings_functions":
[{"name":"functions_creation
","value":"on"}],

"settings_filter":
[1}

:"on"},{"name":

value":"on"}, {"name":"functions_move
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::algorithm::{"functions":[{"type":"function","name":"main", "return
_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_list":[],"is_main":
true,"is_hidden" false, 'variables list":[{"type":"integer", "name":"
variable 0","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,
columns":0}, {"type"°"1nteger","name"°"varlable 1","value":0,"dimens
ions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns": 0}],"function_commen
t":{"type":"comment","comment_text":"
funcion"}, "commands":[{"type":"reader",
":"var_value","variable and value":1,"content":{"type

ame" : varlable 0

This is the main
","variable_value_menu":{"type
":"integer","n
,"value":0,"dimensions":0,"is constant":false, "row
s"°0 "columns" 0},"row"°null,"column":nu11,"include_constant"'False
,'dimensions":0}},{"type":"reader","variable value_menu":{"type":"v
ar_value","variable and value":1,"content":{"type":

"variable 1","

integer", "name"
value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0
,'columns":0},"row":null, "column":null, "include_constant":false,"di
mensions":0}},{"type":"iftrue","expression":[{"type":"var_value","v
ariable _and value":7,"content":{"type":"integer", "name":"variable ©
","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns"”:0
},"row" null,"column":null,"include constant":true,"dimensions":0},
{"type_op":"exp_conditional","item":"greater_than_or_equals_to"},{"
type":"var_value", "variable_and_value":7,"content :{"type":"integer
","name":"variable 1","value":0,"dimensions":0,"is _constant":false,
"rows":0,"columns":0},"row" :null, "column" :null, "include_constant":t
rue, "dimensions":0}], "commands_block":[{"type":"writer","content":[
{"type":"var_value","variable and value":7,"content":{"type":"integ
er","name"'"varlable 0","value":0,"dimensions":0,"is_constant":fals
e,"rows":0,"columns":0},"row":null, "column”:null, "include_constant"
:true, "dimensions":0}], "newline" :true}], "commands_else":[{"type":"w
riter","content":[{"type":"var_value
nt": {"type"'"1nteger","name"'"varlable 1","value":0,"dimensions":0,
"is _constant":false,"rows":0,"columns" .0},"row":nu11,"column":null,

"include_constant":true,"dimensions":0}], "newline":true}]}]}],"glob

Is":[1}

, 'variable_and_value":7,"conte

A.15 - SOMATORIO DOS PRIMEIROS NATURAIS ATE UM LIMITE

Construa um programa que |1é€ um natural (digamos na variavel total) e computa a
maior soma dentre os primeiros numeros naturais (consecutivos), que seja menor ou

igual ao valor digitado (<=total).



{

"exercisetype" : ["La¢o",

"testcases" : [
{
"input": ["85"],
"output": ["78"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["95"],
"output": ["91"],
"tag": ["Caso Geral"]
}J
{
"input": ["125"],
"output": ["120"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["1256"],
"output": ["1225"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["987"],
"output": ["946"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["12"],
"output": ["10"],
"tag": ["Caso Geral"]

llinputll: [ll15ll],
"output": ["15"],

"tag": ["Caso Limite"]

"input": ["466"],
"output": ["465"],

Condigao" ],

115
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"tag": ["Caso Limite"]
}s
{
"input": ["250"],
"output": ["231"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["347"],
"output": ["325"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["105"],
"output": ["105"],
"tag": ["Caso Limite"]
})
{
"input": ["104"],
"output": ["91"],
"tag": ["Caso Geral"]
}s
{
"input": ["0"],
"output": ["@"],
"tag": ["Caso Nulo"]
}s
{
"input": ["5.5"],
"output": ["3"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]
}
])

"settings_programming type":

[{"name" :"programming_ type","value":"visual"}],
"settings_data_types":

[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real_data_type"

,'value":"on"},{"name" :"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool

ean_data_type","value

Is

"settings_commands":

:"on"},{"name":"void_data_type","value":"on"
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on"},{"name":"commands_write","va
","value

[{"name":
lue":"on"},{"name

commands_read","value":
":"commands_comment
:"on"},{"name":
commands iftrue","
":"on"},{"name
","value

:"on"},{"name" : " comman
commands _functioncall","valu
value":"on"},{"name" : "commands_
"'"commands_whlle ,"value":"on"},
:"on"},{"name" :"commands_switch",

value

ds_attribution
ell.llonll} {llname

repeatNtimes", "value
"name" :"commands_dowhile
"value":"on"}],

"settings_functions":

[{"name"'"Functlons creation
',"value":"on"}],

"settings_filter":

[1}

::algorithm: :{"functions":[{"type":"function","name":"main", "return

value":"on"}, {"name" :"functions_move

_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_ list" [],"is_main":
true,"is_hidden":false,"variables list":[{"type":"integer", "name":"
num","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns
":0}, {"type"'"1nteger","name"'"soma" "value":0,"dimensions":0,"is c
onstant":false,"rows":0,"columns”:0},{"type":"integer", "name":"i","
value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"columns":0},{
"type":"integer","name":"f","value":0,"dimensions":0,"is_constant":

false,"rows":0,"columns":0}], "function_comment":{"type" :"comment
comment_text":"This is the main
funcion"}, "commands":[{"type":
":"var_value","variable_and_value":1,' content :{"type":"integer","n
ame" :"num", "value":0,"dimensions":0,"is_constant :false,"rows":0,"c
olumns":0},"row":null, "column":null,"include _constant":false, "dimen
sions":0}},{"type":"whiletrue", "expression":[{"type":"var_value","v
ariable_and_value":7,"content":{"type":"integer","name":"f","value"
0, "dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns”:0},"row":n
ull,"column”:null,"include_constant":true,"dimensions":0},{"type_op
":"exp_conditional"”,"item":"not_equals_to"},{"type":"var_value", "va
riable_and_value":7, content"'"l" "row" :null,"column”:null,"include
_constant":true, "dimensions":0}], "commands_block":[{"type":"attribu
tion","variable":{"type":"var_value","variable_and_value":1,"conten
t":{"type":"integer","name":"i", "va1ue":0,"dimensions":@,"is_consta
nt":false,"rows":0,"columns":0},"row" :null,"column":null, "include_c
onstant":false,"dimensions":0}, "expression":[{"type":"var_value","v
ariable_and_value":7,"content":{"type":"integer", "name":"i","value"
:0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}, "row":n
ull,"column"”:null,"include_constant":true,"dimensions":0},{"type_op

":"exp_arithmetic item":"plus"},{"type":"var_value","variable and

reader","variable_value_menu":{"type
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_value":7,"content":"1","row" :null, "column"”:null,"include constant"
:true,"dimensions":0}]}, {"type":"iftrue", "expression”:["(",{"type":
"var_value","variable_and _value":7,"content":{"type":"integer", "nam
e":"soma","value":0,"dimensions":0,"is constant":false,"rows":0,"co
lumns :0},"row" :null, "column”:null,"include_constant":true,"dimensi
':0},{"type_op item":"plus"},{"type":"var_val
ue" "varlable_and_value 27, content {"type"'"1nteger","name"'"1","
value":0,"dimensions":0,"is_constant":false, "rows":0,"columns":0},"
row":null,"column”:null, "include constant":true,"dimensions":0},")"
,{"type_op":"exp_conditional","item":"less _than_or_equals to"},{"ty
pe":"var_value","variable_and _value":7,"content":{"type":"integer",
name"'"num","value":0,"dimensions":0,"is_constant :false,"rows":0,
"columns":0},"row" :null, "column":null,"include_constant":true, "dime
nsions":0}], "commands_block":[{"type":"attribution","variable":{"ty
pe":"var_value","variable_and value":1,"content":{"type":"integer",
name"'"soma","value":0,"dimensions":0,"is_constant :false,"rows":0
,"columns”:0},"row" :null, “column" :null, "include_constant":false,"di
","variable_and_value"

exp_arithmetic

mensions":0}, "expression":[{"type":"var_value
:7,"content": {"type":
:0,"is _constant":false,"rows":0,"’ columns 0},"row"'null,"column":nu
11,"include _constant":true,"dimensions":0},{"type _op":"exp_arithmet
ic","item":"plus"},{"type":"var_value","variable_and value":7,"cont
ent":{"type":"integer","name":"i", "value":@,"dimensions":@,"is_cons
tant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" :null, "column":null, "include
_constant":true,"dimensions":0}]}], "commands_else":[{"type":"attrib
ution","variable":{"type":"var_value","variable and value":1,"conte
nt": {"type"'"1nteger","name"'"F","value :0,"dimensions":0,"is_const
ant":false, "rows":0,"columns"”:0},"row":null,"column” :null, "include_
constant":false,"dimensions":0}, "expression":[{"type":"var_value","
variable and _value":7,"content":"1","row":null,"column”:null,"inclu

de_constant":true, "dimensions":0}]1}]1}1},{"type":"writer","content":
inte

[{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":{"type":
ger","name" :"soma", "value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"ro
ws":0,"columns":0},"row" :null, "column":null,"include_constant":true
, 'dimensions":0}],"newline" :true}]}],"globals":[]}

integer","name":"soma", "value":0,"dimensions"

A.16 - SOMA DAS POSICOES XE Y

Nesta tarefa, construa um programa que receba 12 valores e os armazene em um

vetor. Em seguida ler também dois numeros X e Y quaisquer, correspondentes a
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duas posi¢des no vetor. Ao final, seu programa devera escrever a soma dos valores

encontrados nas respectivas posicdes X e Y.

{

"exercisetype" : ["Vetor" ],

"testcases" : [
{

"input": ["383", "886", "777", "915", "793", "335", "386", "492",
"649", "421", "362", "27", "1", "3"],

"output": ["1801"],

"tag": ["Caso Geral"]

}s
{

"input": ["85", "130", "O", "326", "280", "475", "111", "529",
"47", "997", "898", "359", "3", "2"],

"output": ["326"],

"tag": ["Caso Nulo"]

}s
{

"input": ["307", "653", "-602", "677", "93", "347", "127", "384",
"991", "264", "318", "455", "9", "2"],

"output": ["-338"],

"tag": ["Caso Negativo"]
}s
{

“input": ["65", "327", "781", "-846", "388", "827", "748", "821",
"_45", "941", "e", "e1", "3", "8"],

"output": ["-891"],

"tag": ["Caso Negativo"]
}s
{

"ipput": ["121", "721", "e", "978", "501", "886", "323", "450",
"761", "208", "929", "91e0", "8", "4"],

"output": ["1262"],

"tag": ["Caso Geral"]
}s
{

“input": ["457", "352", "818", "135", "757", "988", "496", "884",
"128", "452", "200", "7", "11", "O"],

"output": ["464"],

"tag": ["Caso Limite"]
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}s

{
"input": ["969.5", "669.6", "421.4", "645.2", "849.4", "530.6",

"857.8", "214.7", "623.1", "374.9", "646.2", "785.3", "7", "6"],
"output": ["1071"],
"tag": ["Tipo de Entrada"]
}s
{
"input": ["531", "73", "240", "315", "679", "443", "401", "230",
"326", "558", "775", "825", "@", "6"],
"output": ["932"],
"tag": ["Caso Geral"]
}J
{
“input": ["559", "602", "282", "405", "16", "229", "816", "490",
"257", "982", "785", "7e8", "2", "2"],
"output": ["564"],
"tag": ["Igualdade"]
}s
{
"input": ["900", "468", "803", "822", "l1l@0", "900", "391", "327",
"240", "976", "557", "919", "5", "O"],
"output": ["1800"],
"tag": ["Igualdade"]
¥
1

"settings_programming type":

[{"name" :"programming_ type","value":"visual"}],
"settings_data_types":
[{"name":"integer_data_type","value":"on"},{"name":"real data_ type"
,'value":"on"},{"name":"text_data_type","value":"on"},{"name":"bool
ean_data_type","value":"on"},{"name":"void_data_type","value":"on"
]J

"settings_commands":

[{"name" :"commands_read","value":
lue":"on"},{"name":"commands_comment
ds attrlbutlon" " :"on"},{"name":

e":"on"},{"name

on"},{"name" :"commands_write","va
","value":"on"}, {"name": " comman
commands _functioncall®,"valu
, 'value":"on"},{"name" :"commands_
"'"commands _while","value":"on"},
"'"commands_sw1tch",

value
"'"commands iftrue
:"on"}, {"name
","value

repeatNtlmes c
"name" : " commands dowh11e
"value":"on"}],

value

:"on"}, {"name
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"settings_functions":
[{"name"'"functions creation
‘,"value":"on"}],
"settings_filter":

[1}

::algorithm: :{"functions™ [{"type"'"function" "name"” :"main","return

_type":"void","return_dimensions":0, "parameters_ list" [1,"is_main":

true,"is_hidden":false,'’ variables_list":[{"type" 'integer", "name

value":"on"}, {"name":"functions_move

vet","value" [0 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],"dimensions":1,"is_constant"
:false, rows":1,"columns":12}, {“type"*"integer","name "i","value"
"dimensions '0 "is _constant":false,"rows":0,"columns":0},{"type"

1nteger","name"'" ","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"
rows":0,"columns":0}, {"type"‘"1nteger","name"'"y" "value":0,"dimens
ions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}], "function_commen
t":{"type":"comment", "comment_text":"This is the main

Func1on"},"commands" [{"type": repeatNtimes ,"var_attribution":{"ty
pe "var_value","variable_and_value":1,"content":{"type":"integer",

"name":"i","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"c

olumns .@},"row":null,"column"'null "include_constant":false,"dimen
sions":0},"var_incrementation":{"type":"var_value","variable_and_va
lue":1,"content":{"type":"integer","name":"1i" "value :0, "dimensions
":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" .null,"column":n
ull,"include_constant":false,"dimensions":0}, "expressionl":{"type"
"var_value","variable_and_value":7,"content":"0","row" :null, "column
:null,"include_constant":true, "dimensions":0}, "expression2":{"type

","variable_and_value":7,"content":"12","row":null,"col

"var_value
umn"”:null,"include_constant":true,"dimensions":0, "expression":{"typ
e":"exp_arithmetic","first_operand":{"type":"var value , 'variable_a
nd_value :1,"content":{"type":"integer", "name":"i" "value":@,"dimen

sions":0,"is constant":false,"rows":0,"columns":0},"row":null, "colu

mn":null,"include_constant":false,"dimensions":0}, "second_operand":
{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content":null, "row":nul
1,"column”:null,’ 1nclude_constant"°true,"dimensions"°@},"operator":
"less _than"}},"expression3":{"type_exp":"exp_op_exp","itens":[{"typ
e":"var_value","variable_and _value":1,"content":{"type":"integer","
name":"i","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"co
lumns":0}, "row" :null,"column":null,"include constant":false, "dimens
ions":0},"plus",{"type":"var_value","variable_and_value":7,"content
":"1","row" :null, "column" :null, 1nclude_constant":true,"dimensions"
:0}]},"commands block":[{"type":"reader","variable value _menu":{"ty
,'variable_and_value":1,"content":{"type":"integer",

pe":"var_value
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"name":"vet","value":[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0], " "dimensions":1,"is c
onstant":false,"rows":1,"columns”:12},"row" :null, "column": {"type":"
var_value","variable_and_value":7,"content":{"type":"integer", "name
":"i","value":0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"column

s":0},"row":null,"column”:null,"include constant":true,"dimensions"”
:0},"include_constant":false,"dimensions":0}}]}, {"type":"reader"”,"v
ariable_value_menu":{"type":"var_value","variable_and_value":1,"con
tent":{"type":"integer", "name" :"x" "value :0,"dimensions":0,"is_con
stant":false,"rows":0,"columns":0}, "row" null,"column":null,"includ
e_constant":false,"dimensions":0}},{"type":"reader","variable_value
_menu"‘{"type"'"var value","variable_and_value":1,"content":{"type"

1nteger","name"'"y","value":0,"dimensions":@,"is_constant":false,

"rows":0,"columns":0}, "row" :null, "column":null, "include_constant":f
alse,"dimensions":0}},{"type":"writer","content":[{"type":"var_valu
e","variable_and_value":7,"content":{"type":"integer", "name":"vet",

"value":[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],"dimensions":1,"is _constant":fals
e,"rows":1,"columns”:12},"row" :null, "column":{"type":"var_value","v
ariable_and_value":7,"content":{"type":"integer", "name":"x","value"

0,"dimensions":0,"is_constant":false,"rows":0,"columns":0},"row" :n
ull,"column"”:null,"include_constant":true,"dimensions":0},"include_
constant":true, "dimensions":0},{"type_op":"exp_arithmetic item
plus"} {"type":"var_value","variable and value":7,' content .{"type

:"integer", "name":"vet", "value :[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],"dimensio
ns":l, is_constant":false,"rows":1,"columns":12},"row" :null,"column
":{"type":"var_value","variable and value":7,"content":{"type":"int
eger","name":"y", "value":0,"dimensions":@,"is_constant :false, "rows
":0,"columns":0}, "row" :null, "column":null,"include_constant":true,"

dimensions":0},"include_constant":true,"dimensions":0}], "newline":t
rue}]}],"globals":[]}



