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Abstract. This article describes the author’s experience in teaching programming
logic. It presents traditional forms of teaching programming and the approach
used by the author to solve some problems, such as student motivation and the use
of examples aimed at the game programming.

Resumo. Este artigo descreve a experiéncia do autor no ensino da disciplina de
logica de programacdo. Apresenta as formas tradicionais de ensino de progra-
macdo e a abordagem utilizada pelo autor para resolver alguns problemas, como
motivac¢do do aluno e a utilizacdo de exemplos voltados para a drea de programa-
¢do de jogos.

1. Introducao

O Instituto Federal do Parand - campus Curitiba mantém o curso Técnico em Programacgao
de Jogos Digitais e Técnico em Informdtica na modalidade ensino-médio integrado. Mas
como em todos os cursos relacionados a drea de Informacdo e Comunicacao, tem-se o de-
safio de ensinar a disciplina Logica de Programacdo. Nas proximas sessoes serdo descritas
como este desafio estd sendo superado.

2. Dificuldades Iniciais

Virios autores tém sugerido diferentes abordagens para o ensino da programacao. Alguns
professores utilizam a abordagem inicial com portugol e fluxogramas. Outros, utilizam
algoritmos e vdrios partem direto para uma abordagem com ensino de uma linguagem de
programacao real (Pascal e C sdo os exemplos mais comuns) [Laureano 2009].

Neste contexto, algumas ferramentas sdo utilizadas para facilitar o ensino da 16-
gica de programacgdo, dentre elas podemos citar: Webportugol [UNIVALI 2008], Alice
[Conway 2008] ou Visualg [Apoio 2005]. Estas ferramentas sdo indicadas para o ensino
da logica de programacio tradicional, embora possam ser utilizadas na abordagem aqui
proposta.

3. A escolha

Ap0s arealizacio de pesquisas (consultas a profissionais na drea de jogos) sobre qual lingua-
gem de programacao seria lecionada no curso de Programacao de Jogos Digitais, chegou-se
a linguagem C++. Fluxogramas também sao utilizados para ilustrar de forma gréfica, porém
ndo rigida, as representacdes dos exemplos apresentados.

Mas ndo bastava apenas escolher a linguagem de programacao, deveria ser escolhida
uma nova abordagem para o ensino da ldgica de programacao neste curso. O proprio Bjarne
Stroustrup [Stroustrup 1999] sugere o aprendizado da linguagem C++, omitindo alguns de-
talhes técnicos no inicio da aprendizagem. A omissdo, sugerida por Bjarne Stroustrup, tem
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como objetivo nao focar em detalhes de implementacio que possam desviar o foco do apren-
dizado da légica.

Como o foco € desenvolver jogos educionais livres, desde o inicio do curso os alu-
nos trabalham com plataformas livres. Como sistema operacional € utilizada a distribui¢ao
Ubuntu. O compilador C++ escolhido foi o g++ [GNU 2010] e como IDE de desenvolvi-
mento o Code.:Blocks [The Code::Blocks Team 2010].

4. A abordagem

Historicamente, o ensino da légica de programacdo normalmente estd atrelada a exercicios
que envolvam célculos de sequéncias numéricas (Fibonacci, por exemplo), descobertas ou
verificacdes de nimeros (nimeros primos, nimeros perfeitos ou fatorial). Esses exercicios
sdo vélidos, mas ndo sdo motivacionais ou possuem pouca utilidade pritica para um aluno
iniciante. Logo, ndo faz sentido utilizar exemplos tradicionais para o ensino da programagao
de jogos, isto significa que os exemplos e exercicios ndo poderiam ser os sugeridos em varios
livros. Desta forma, varios exemplos tradicionais foram re-escritos.

Com o decorrer da disciplina, o aluno aprende as nocdes de 16gica (operadores, con-
dicdes, repeticdes) através de exemplos e exercicios relacionados de alguma forma a area de
jogos. Por exemplo, é comum solicitar ao aluno para montar um programa de calculadora
(pedindo 2 nimeros, o operador e apresentando o resultado). Neste caso, o aluno € incen-
tivado a montar a operagdo (escolhendo aleatoriamente os nimeros e operandos) e solicitar
que o usudrio digite a resposta correta (figura 1).

Bem vindo ao professor Corujinha versdo 2012.
Qual o resultado para 17+5 ?

Figura 1. Exemplo de saida de uma calculadora.

5. Biblioteca de funcoes

Mesmo com a reformulacdo da disciplina para facilitar o aprendizado da légica de pro-
gramacdo, alguns outros cuidados foram necessarios. Foi desenvolvida uma biblioteca de
fungdes e classes que permitem aos alunos realizarem vérias atividades, que no dia-dia se-
riam complexas, de forma simples e sem perder o objetivo principal que é desenvolver a
16gica.

O objetivo também € ndo perder tempo com possiveis problemas de compatibilidade
de sistemas operacionais e diferentes compiladores C++. Muitas funcionalidades foram
inseridas conforme demandas dos préprios alunos, tais como o computador gerar nimeros
aleatdrios, navegacdo por teclas, resolver problemas de buferizacdo de teclado, manipular
sprites em ASCII efeitos sonoros ou cores. A biblioteca de func¢des e seu manual de uso e
instalacdo podem ser encontrados em http://www.jogos.digitais.ifpr.pro.br. Esta biblioteca
estd disponivel para o sistema operacional Linux e atualmente quase que totalmente portada
para o ambiente Windows.

6. Uso de fluxogramas

Como comentado anteriormente, a utiliza¢do de fluxogramas facilita a compreensdo dos c6-
digos de exemplo. Neste caso, a estrutura de fluxogramas foi reduzida para alguns poucos
elementos (processamento, entrada, saida e condicional). A figura 2 exemplifica o entendi-
mento do comando do..while em C++.
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char again;

1// Introduzindo o play again
2#include
3int main ()

4{

5 char aeain: cout << "\n**Este jogo é muito excitante**" << endl;

N d g ’ again = readChar("Vocé quer jogar novamente ? (s/n): ");
o

6
7
8

cout << << endl;
9 again = readChar )3
10 } while( again == ) sim while( again =='s");
11 cout << << endl; ’
12 return O;

13}

| cout << "Game over!" << endl; |

Inclusive, utilizando a abordagem sugerida por [Stroustrup 1999], foi possivel iniciar
o aprendizado de no¢des de programagdo orientada a objetos. Por exemplo, uma espagonave
¢ um objeto, pois combina qualidades (nivel de energia ou quantidade de munic¢do restantes)
e habilidades (disparar tiros ou levantar o escudo, por exemplo). Seguindo esta linha, o
aluno vai associando o conceito de qualidades como caracteristicas de um objeto, ou seja,
descobre que os objetos t€m atributos. E que as habilidades sdo as a¢des que um objeto
pode realizar, ou seja, descobre que os objetos trabalham com métodos.

Figura 2. Introduzindo o play-again.

7. Resultados

Este modelo foi utilizado em 6 turmas (3 de jogos e 3 de informadtica) e os resultados ob-
tidos, por observagcdo e comparagcdo de desempenho, comprovaram que a abordagem esta
colhendo os seguintes resultados: Os alunos demonstraram habilidades acima da média em
programacgdo, motivacdo e criatividade para criar jogos simples, onde sdo aplicados todos
os conceitos de programacgdo vistos até o momento (repeticdo, condi¢des, declaragdo de
variaveis, etc). A figura 3 demonstra alguns dos jogos criados pelos alunos.

Figura 3. River Raid, Tetris e Pong.

8. Trabalho em andamento

Ap06s os resultados na criacao de jogos em modo texto o proximo objetivo é permitir que
os alunos criem seus jogos em modo gréifico. Logo, estdo sendo realizadas adaptagdes para
uso da biblioteca Allegro [Allegro 2010] no aprendizado da l6gica. Parte dessas adaptagdes
podem ser vistas na figura 4. Nesta figura pode-se observar que algumas caracteristicas
técnicas da biblioteca estdo sendo omitidas aos alunos.
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I#include <iostream>
2#include <allegro.h>
3using namespace std;
4

S5int main(){
6 allegro_init ();
I#include 7 install_keyboard ();
2 INICIO (800,600) 8 install_mouse ();
3 int x=1; 9 set_gfx_mode (GFX_SAFE, 800, 600, 0, 0);
4 int y=I; 10 show_mouse (screen);
5 int bg=WHITE; 1
6 for(int cor = BLACK: cor<=WHITE; ++cor) 12 int y=1;
7 { 13 int x=1;
8 mostraMensagem ( , X,y, cor, bg ) 14 int bg=15;
9 —bg: 15 for(int i = 0; i<l6:++i)
10 y+=ALTURA; 16 {
11 X+=LARGURA ( B 17 textout_ex (screen , font , X, y.i, bg)
12 } 18 —bg;
13 ESPERA(KEY_ESC) 19 y+=text_height (font);
14 { 20 x+=text_length (font, )
15 if (MLEFT) 21 )
16 mostraMensagem ( , mouse_x ,mouse_y , DARK CYAN); 2
17 if (MRIGHT) 23 while (! key [KEY_ESC])
18 mostraMensagem ( , mouse_x , mouse_y, DARK CYAN); 24 {
19 if (MCENTER) 25 if (mouse_b & 1)
20 mostraMensagem ( , mouse_x ,mouse_y , DARK CYAN); 26 textout_ex (screen , font , , mouse_x, mouse_y,3,—1 );
21 } 27 if (mouse_b & 2)
22 FIM 28 textout_ex (screen , font, , mouse_x, mouse_y,3,—1 );
29 if (mouse_b & 4)
30 textout_ex (screen , font, , mouse_x, mouse_y,3,—1 );
31
32 return 0;

33}
34 END_OF_MAIN ()

Figura 4. Demonstracdao com a biblioteca Allegro (direita codigo simplificado, esquerda cédigo tradici-
onal).

9. Conclusao

Utilizar uma abordagem no ensino da programacdo, que estimula a criatividade em resolu-
cdo de problemas de l6gica, percebeu-se que os alunos tem respondido mais rapidamente
e com mais motiva¢gdo ao aprendizado de 16gica. Em comparacdo com turmas anteriores,
onde o ensino era o tradicional, notou-se um significativo avango no ensino dos concei-
tos de condicao, repeti¢do, vetores, etc. inclusive permitindo a introducdo de conceitos de

programacao orientada a objetos.
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