Resumo

Aprendizagem e ensino de algoritmos e programação tem sido um importante desafio, não somente em universidades, mas também em escolas. Enquanto os ambientes de programação possuem atualmente sofisticadas ferramentas para detectar e indicar erros sintáticos, o mesmo não ocorre em relação a erros semânticos, podendo frustrar programadores aprendizes e inexperientes. Com a proposta de fazer este processo mais eficiente e lúdico, o  JPlay - ferramenta previamente desenvolvida com o propósito de ensinar a programar com jogos -  foi utilizado como um framework que possui estruturas para o desenvolvimento de jogos simples. Nesta tese é apresentado um novo sistema, baseado em uma heurística de comparação de comportamentos, para análise semântica de jogos aplicada ao ensino de programação, baseado no JPlay. O analisador semântico interpreta o código do aluno e retorna a análise detalhada de suas funcionalidades. O processo consiste na comparação do programa do aluno com um programa modelo, previamente definido, procurando por padrões de comportamentos similares e estruturas entre eles. Foi desenvolvido uma heurística baseada na comparação de comportamentos entre pares de classes similares e implementada uma ferramenta que permite esta análise. Nesta tese apresentamos também 3 (três) estudos de caso com base nos resultados obtidos. O primeiro estudo de caso é um programa que possui somente uma classe (classe "main") de projeto, enquanto que o segundo e o terceiro são projetos compostos por várias classes, caracterizando uma complexidade maior no uso do paradigma de orientação a objetos. 
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Abstract

Teaching and learning algorithms and programming is being an important challenge, not only in universities, but also in schools. Whereas programming environments currently have sophisticated tools to detect and indicate syntax errors, the same does not occur with respect to semantic errors, which can frustrate learners and novice programmers. With the purpose of making this process more efficient and enjoyable, we propose the usage of Jplay – a previous developed library for teaching programming with games - providing structures and architectures for developing simple games. In this thesis we present a new modeling system for semantic analysis of games applies to programming learning within JPlay. The analyzer semantically interprets the student code and return detailed analysis of its functionalities. Our process consists of comparing the student program with a model program, previously defined, searching for similar behaviors and structures between them. We developed a heuristic for pairs of similar classes behaviors comparison and implemented a tool that enables the proposed analysis. In this thesis we also propose 3 (three) case studies based on the results. The first case is a program that has only one class (class "main") project, whereas the second and third are projects composed of several classes, featuring greater complexity in the use of object oriented paradigm.
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