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Resumo. A Olimpiada Brasileira de Informdtica (OBI) mobiliza um grande
nimero de alunos do pais todos os anos. Na modalidade Iniciacdo, os com-
petidores resolvem problemas de l6gica, sem uso do computador. Visando
ampliar as alternativas para preparacdo dos competidores nessa modalidade,
desenvolveu-se o aplicativo movel “Logic in a Logic Way”, que apoia o usudrio
no emprego de um método sistemdtico de resolucdo de problemas textuais de
logica. Neste artigo, apresenta-se o projeto, implementacdo e teste do apli-
cativo por tutores com experiéncia na prepara¢do de alunos para a OBI. Os
resultados apontam possiveis melhorias para o aplicativo, que encontra-se dis-
ponibilizado com cédigo aberto.

Abstract. The Brazilian Olympiad of Informatics (OBI) mobilizes a large num-
ber of students in the country every year. In the competition named “Initiation”,
the competitors solve logic problems without using the computer. In order to
expand the alternatives for the preparation of the competitors in this modality,
we developed ”Logic in a Logic Way”, a mobile application which supports the
user in the use of a systematic method of solving textual problems of logic. In
this article, we present the design, implementation and test of this application
by tutors with experience in preparing students for OBI. The results indicate
possible improvements to the application, which is available as an open source
software.

1. Introducao

Resolver problemas de 16gica, para muitas pessoas, pode nao ser algo espontaneo nem
simples. Esse tipo de problema € trabalhado em uma das modalidades da Olimpiada Bra-
sileira de Informética (OBI), denominada “Iniciagdo”, que € voltada para alunos do ensino
fundamental. Muitas escolas e universidades desenvolvem atividades visando incentivar
e preparar alunos para a OBI, em todas suas modalidades, enfrentando desafios inerentes
a esta dificil tarefa.

Para apoiar a preparacdo dos competidores, a coordenagdo da OBI indica alguns
materiais de apoio !. Na modalidade “Programacdo”, os competidores resolvem proble-
mas no computador e os materiais de apoio incluem diversos ambientes on-line de ensino

'Disponiveis em: http://olimpiada.ic.unicamp.br/pratique/estude
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de programacao, com recursos variados (dudio e video, correcdo automatica, etc.). J4 na
modalidade Iniciagdo, as alternativas se reduzem a um livro sobre o tema [Martins 2011]
e a alguns problemas on-line com correcao automatica.

Diante deste cendrio, e com base na experiéncia dos autores na preparacao de
competidores para a OBI, surgiu a ideia de desenvolver um aplicativo mével de apoio aos
treinos para a modalidade Iniciacdo, que € mais carente de alternativas. O aplicativo, de-
nominado “Logic in a Logic Way”, inspira-se na metodologia de resolu¢do de problemas
de l6gica sugerida na bibliografia basica [Martins 2011], porém mapeando-a a interface
de dispositivos méveis.

O restante deste artigo estd organizado como segue. Na secdo 2, apresenta-se
o contexto de onde surgiu o problema e a motivagdo para este trabalho, relacionando-
o com trabalhos correlatos. Na secdo 3, apresenta-se o desenvolvimento do aplicativo,
elencando seus requisitos e descrevendo sua arquitetura e interface com o usudrio. Na
secdo 4, descreve-se uma avaliacdo preliminar do aplicativo e, na se¢do 5, apresentam-se
consideragdes finais.

2. Contextualizacao

A OBI insere-se num contexto amplo da sociedade atual que, por um lado, gera uma
grande demanda por pessoas que entendam de computagdo e informatica e que, por outro
lado, enfrenta desafios para formar tais pessoas. As competi¢cdes cientificas, tais como
a OBI, t€ém mobilizado muitos alunos e professores em torno de provas que, além de
servirem para identificar jovens talentos, se prestam também a exercitar a compreensao e
resolucao de problemas.

Ao se prepararem para as provas, novos competidores e seus preparado-
res podem se apoiar em relatos de experiéncias anteriores [de Barros et al. 2009,
de Almeida Machado et al. 2010, de Barros e Oeiras 2010]. Mais do que isso, a
preparacdo requer que os competidores pratiquem a resolucao de problemas e superem
suas dificuldades. Nesse sentido, € desejavel que existam diferentes opgdes para as
préticas, de forma a acomodar preferéncias e estilos individuais.

Na proxima subsecdo (2.1), apresenta-se o contexto especifico que motivou a
criacdo do aplicativo, caracterizando o problema que se deseja resolver. Na subsecdo
seguinte (2.2), discute-se trabalhos correlatos que se inserem em contextos semelhantes,
porém com abordagens diferentes.

2.1. Problema e Motivacao

A experiéncia que deu origem a este trabalho € um projeto de extensao da Universidade
Federal de Santa Maria, que oferece capacitacdo para a OBI na modalidade Iniciacio,
a alunos de vdrias escolas da cidade de Santa Maria e regido. A equipe do projeto €
composta por discentes e professores da Universidade, que planejam e realizam treinos
semanais com alunos da educacgdo bésica, durante os meses que antecedem as provas da
OBI.

Como material de apoio para os treinos, sdo usadas as provas de OBIs passadas e
slides elaborados pela equipe do projeto, com orienta¢des sobre métodos de resolucio de
cada tipo de problema e exemplos resolvidos passo-a-passo. O material € disponibilizado
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em um site 2. A bibliografia basica [Martins 2011] é usada como referéncia pelos tutores e
recomendada no site mas, para o publico-alvo do projeto, foi considerada pouco acessivel
pela linguagem utilizada, que contém muitos termos desconhecidos deste publico.

Nos encontros semanais preparatorios, geralmente aos siabados e com duracao
de cerca de 3 horas, reserva-se alguns minutos para explanacdes a toda a turma e, no
restante do tempo, os alunos resolvem problemas com l4pis e papel e recebem orientagdes
individualizadas dos tutores. Entre um encontro e outro, os alunos sdo incentivados a
resolver problemas em casa e/ou na escola, mantendo contato com tutores via um grupo
em rede social. Esta metodologia é semelhante a de outros projetos preparatdrios para a
OBI e, como se pode notar, ndo € muito diferente do que ocorre em aulas convencionais,
que alternam teoria e pratica.

Uma dificuldade observada na preparacao para a OBI foi o comprometimento dos
alunos com a prética frequente da resolugao de problemas de l6gica. De fato, poucos fo-
ram os alunos que resolveram problemas fora dos encontros com tutores. Ao se investigar
os motivos disso, notou-se que os alunos percebem como “antiquada” a resolug¢do dos pro-
blemas com ldpis e papel, j4 que muitos sdo habituados a usar computador e smartphones.
Embora as provas da modalidade Iniciagdo ndo usem computador, nota-se que os alunos
se sentem motivados e a vontade com esse meio.

Diante disso, buscou-se op¢des para que os alunos pudessem diversificar suas
praticas de resolu¢do de problemas mas, conforme sera detalhado na secdo 2.2, ndo
encontrou-se uma alternativa que aliasse a profundidade dos problemas de 16gica da OBI a
atratividade de equipamentos como smartphones e tablets. Mais do que isso, vislumbrou-
se a possibilidade de usar esses meios para guiar os alunos numa abordagem metddica de
resolucao dos problemas, tal como sugerido na bibliografia basica [Martins 2011].

2.2. Trabalhos Correlatos

Sistemas que focam no desenvolvimento de l6gica basica, como a resolugdo de quebra-
cabecas rapidos, sdo encontrados em plataformas web ou aplicacdes para dispositivos
méveis (Lumosity ?, Fit Brains #, Brain Challenge >, (Figura 1) etc). Entretanto eles vi-
sam somente a interpretagcdo visual dos problemas propostos, diferentemente do aplicativo
proposto que, ao se basear primariamente em problemas da Olimpiada Brasileira de In-
formaética, visa auxiliar na resolucdo de problemas que necessitam uma etapa de leitura e
interpretacdo e que ndo possuem recursos visuais que fornecam alguma espécie de ajuda.

E importante ressaltar que os tipos de problemas de l6gica textuais que a OBI em-
prega mostram-se mais relevantes que desafios de l6gica visuais, pois destacam o poten-
cial para identificar alunos com vocac¢do natural para entender e descrever procedimentos
com o rigor similar aquele necessario no desenvolvimento de programas de computador
[Martins 2011].

Quanto a outros trabalhos que relatam experiéncias de capacitacdo para a OBI,
pode-se dizer que todos destacam a importincia da pratica na resolucao de proble-
mas. Ha autores que incentivam essa pratica por meio da realizacdo de simulados da

Disponivel em: http://obi.inf.ufsm.br

3Lumosity (Lumosity): https://www.lumosity.com

“FitBrains (Roseta Stone Ltd.): www.fitbrains.com

SBrain Challenge (Gameloft): https://www.gameloft.com/pl/game/brain-challenge

2239



XXXVII Congresso da Sociedade Brasileira de Computacao

OBI [de Barros et al. 2009], promovendo um ambiente competitivo também nos treinos.
H4 autores que sugerem a possibilidade de transpor determinados problemas da OBI
para mini-jogos de computador [de Almeida Machado et al. 2010], embora esta abor-
dagem seja mais adaptada a modalidade Programacdo. Como ferramenta mediadora
do aprendizado, apenas o Moodle € citado em alguns trabalhos [de Barros et al. 2009,
de Barros e Oeiras 2010], como repositério de materiais e atividades e também para
comunicagdo entre alunos e tutores.

Pode-se perceber, pela andlise de trabalhos correlatos, que hd um nicho pouco
explorado, que pode tirar proveito da atratividade de aplicativos méveis ao utiliza-los no
contexto especifico de problemas de logica da OBI, como forma de incentivar a pratica
de estratégias de resolucao.

3. Desenvolvimento do Aplicativo

Uma ideia presente desde o inicio do desenvolvimento € que o aplicativo ndo deveria
ser meramente um jogo no estilo guiz (somente perguntas e respostas), mas sim uma
ferramenta que tornasse desnecessario o uso de papel para a resolugdo dos problemas,
oferecendo recursos que guiassem o usudrio a aplicar estratégias de resolugdo estudadas
nos treinos.

Outra ideia presente é que o aplicativo ndo deveria fornecer ao usudrio nenhuma
ajuda explicita, sob forma de pistas ou dicas que diminuissem o esfor¢o de raciocinio por
parte do usudrio na resolu¢cdo de um problema, conseguindo com isso simular em parte o
ambiente encontrado nas provas da OBI.

Considerando esses principios norteadores, foram definidos os demais requisitos
do aplicativo.
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Figura 1. Capturas de tela das aplicacoes Lumosity, Fit Brains e Brain Challenge
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3.1. Requisitos

Para manter a identificacdo a OBI, decidiu-se que o aplicativo apresentaria os proble-
mas de forma textual, com uma descricdo do cendrio e regras do problema, uma per-
gunta e as opcoes de resposta, exatamente como as provas da modalidade Inicia¢do. Essa
apresentacdo, no entanto, deveria ser adaptada aos dispositivos moveis.

Para oferecer experiéncias com muitos problemas, surgiu a necessidade de se obter
e classificar todos os dados originais dos problemas da OBI (Iniciac¢do), sendo eles:

Tipo dos problemas;

Titulo dos problemas;

Descricao dos problemas;

Regras dos problemas;

Quantidade de questdes relacionadas a cada problema;
Descricdo de cada questao;

Relacao de opg¢des de resposta para cada questao.
Relacdo de respostas corretas para cada questao.

Para o armazenamento dos problemas, projetou-se um banco de dados interno
de problemas e questdes para a aplicacao. Tal banco pode ser alimentado pela internet,
quando novos problemas forem disponibilizados.

Ao interagir com o aplicativo, o usudrio deve selecionar um problema, ler sua
descricdo (cendrio e regras) e entdo escolher as questdes relacionadas para responder.
Somente ao responder todas as questdes o usudrio tem acesso a um botdo para verificagao
das respostas. Durante a leitura da descricdo, dois recursos estdo disponiveis: ‘“Marca
Texto” e “Sistema de apoio”, recursos criados para substituir o papel de rascunho para
resolver os problemas. O recurso “Marca Texto” permite ao usudrio selecionar e salvar
qualquer parte do contexto que desejar e o “Sistema de apoio” permite manipular os
elementos que estao no contexto, transformando-os em representacdes esquematicas das
regras ldgicas para responder as questdes corretamente.

Uma regra l6gica, no aplicativo, consiste em um nimero de campos preenchidos
de forma condizente com o contexto do problema. O nimero de campos, o valor em cada
campo e seu estado ’ativo’ ou ’inativo’ sdo determinados pelo usudrio. Durante a criagdo
de uma regra légica, pode-se escolher varidveis proprias do problema para preencher a
quantia de campos desejados para tal. Essas varidveis entdo devem se encontrar no banco
de dados da aplicagdao e devem serem disponibilizadas juntamente com os problemas.
Visto que cada problema pode ter varidveis diferentes que o descrevam, e que niao ha
padrOes no texto para uma extragdo automatizada e simples das mesmas, sua extracao
deve ser realizada manualmente pela equipe de desenvolvimento do aplicativo.

3.2. Arquitetura e Implementacao

O aplicativo € destinado para sistemas Android, encontrado facilmente em smartphones
e tablets de baixo custo. A versdo minima da API para a qual foi projetado é a 19 (An-
droid 4.4). Essa versao dispde de um banco de dados local, necessario para atender aos
requisitos definidos anteriormente.

Para a manuten¢do do banco de dados local, implementou-se um repositorio de
problemas on-line, com o qual a aplicagdo se comunica no padrado cliente-servidor. Esse
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repositério € um servidor em Django/Python, que faz uso de uma API REST minimalista
para download de novos problemas. O servidor retorna arquivos no formato JSON, como
ilustrado na Figura 2, dos quais a aplicacdo extrai os dados necessdrios para apresentar
um problema e suas respectivas questdes e armazena-lo em seu banco de dados local.
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Figura 2. Arquitetura cliente-servidor empregada

3.3. Interface com o Usuario

Para o design da interface, optou-se pelo uso somente da API padrdo do Android para
interfaces de usudrio. No inicio do aplicativo, é exibida a tela de carregamento, onde
verifica-se a existéncia de novos problemas no repositério. Entdo o menu principal
apresenta-se com quatro opcoes, conforme apresentado na Figura 3(b): resolver proble-
mas, visualizar estatisticas sobre problemas resolvidos, ver um tutorial de como utilizar a
aplicagdo e visualizar detalhes sobre os criadores da aplicagdo.

Ao selecionar-se a op¢ao “Resolva”, é exibida uma lista (Figura 3(c)) com todos
os problemas disponiveis na aplicacdo. Apds selecionar-se um problema, € exibida uma
tela com sua descri¢do e uma lista enumerando as questdes relacionadas.

A tela do problema € implementada como uma activity Android contendo trés
painéis principais, ou fragmentos (fragments Android), que o usudrio pode alternar com
um simples deslizar de dedo na tela:

e O fragmento com a descri¢ao do problema, que aparece primeiro e localiza-se no
meio dos outros fragmentos (Figura 4(a));

e O fragmento para criagdo de regras, situado a esquerda, onde o usudrio pode visu-
alizar em formato de lista as regras de l6gica criadas, e tem acesso ao recurso para
criacdo de novas regras, além da edi¢do de regras ja existentes (Figura 4(b));

e O fragmento para a listagem de contetido marcado, situado a direita, onde tre-
chos da descri¢do podem ser exibidos separadamente, colocando-os em destaque
e possibilitando uma facil releitura (Figura 4(c)).

No fragmento da descri¢do, encontra-se abaixo a lista de questdes relacionadas
ao problema. Ao se clicar em uma questdo, a lista é ocultada e da lugar a descricdo e
as opgoes da questdo selecionada (Figura 5(a)). Apods respondida, uma questdo € sina-
lizada como tal com a cor azul na lista de questoes. Somente ao se responder todas as
questdes, um botdo para conferéncia do resultado € apresentado (Figura 5(b)), o qual,
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quando pressionado, indica ao aplicativo que uma andlise das respostas dadas seja rea-
lizada. Apds analisadas as respostas, a aplicacao recolore a lista de questdes com duas
cores: verde para questOes corretamente respondidas e vermelho para as com respostas

incorretas (Figura 5(c)).

O procedimento para a criacdo de uma marcagdo consiste em selecionar o trecho
de texto desejado e tocar em “Marcar e lembrar” (ver Figura 6(a)). O texto destacado sera

a logic way

Tutorial

(a) Tela do menu principal

Escolha um Problema

Vagas de Estacionamento

Biblioteca
Salas de Aula
Supermercado

Linguagem de Programagcao

(b) Tela da lista de problemas

Figura 3. Telas apresentadas no inicio do aplicativo
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Figura 4. Telas com os painéis presentes na resolucao de um problema
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exibido em separado no painel de marcacdes, como visto anteriormente na Figura 4(c).
Cada marcacgdo pode ser removida separadamente, caso seja desejado.

Para a criagdo de regras ldgicas, um botdo para adi¢do de regras € encontrado no
painel esquerdo. E exibido ao usuério um didlogo que permite escolher quantas casas uma
regra terd, seja de posicionamento ou ordenacao ou implicacao l6gica. O usudrio escolhe a
variavel que preencherd o campo dentre as disponiveis para o problema corrente, escolhe
se cada campo serd negado ou ndo, e entdo cria uma regra que serd exibida em lista
juntamente com as outras criadas, conforme visto anteriormente na Figura 4(b). A Figura
6(b) mostra o didlogo de criacdo de uma regra.

4. Testes e Resultados

O desenvolvimento do aplicativo atingiu uma versdo estdvel e propensa a testes no final
de 2016, periodo em que ndo havia treinos para a OBI previstos no projeto. Assim,
primeiramente, submeteu-se o aplicativo a testes de aceitagdo com tutores do projeto de
extensao que, embora nao sejam o principal publico-alvo, também devem conhecer e
utilizar este recurso. Estes tutores estavam familiarizados com estratégias de resolucao
usando lapis e papel.

Nestes testes, encontraram-se principalmente problemas com a adaptagdo da in-
terface grafica para diversos tamanhos de telas. Um dos desafios a ser vencido € o pouco
espaco em tela para a criacdo de regras de muitas casas, embora esta limitacdo so seja
percebida em alguns problemas da OBI (mais dificeis). Outro fator relacionado € o apelo
visual da aplicagdo, que pode ter seu design grafico melhorado.

De modo geral, a experiéncia com todos os recursos combinados auxiliou satis-
fatoriamente os tutores. A necessidade de uma folha de papel para rascunho foi sendo

Biblioteca
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chamar a posigBo mais & esquerda de primeira, e a
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quatre sio sobre cléncla, trés siio sobre esportes,

& duas s8o sobre culindria, As quatro revistas sobre
cigncia devern ser colocades uma vizinha 2 oulra,
@ as duas revistas sobre culindrla também devemn
ser dispostas uma vizinha & outra {ou seja, uma ao
lada da outra)As trés revistas sobre espories nio
precisam estar colocadas uma vizinha 4 outra.
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mais a direita de nona posigio. Das nove revistas,
guatro sfio sobre ciéncia, trés sio sobre esportes,
e duas sio sobre culindra. As quatro revistas sobre
ciéncia devem ser colocados uma vizinha & oufra,
& a5 duas revistas sobde culindria também devem
ser dispostas uma vizinha & outra (ou seja, uma ao
lado da outra)As trég revistas sobre espories ndo
precisam estar colocadas uma vizinhe & outra.
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Figura 5. Telas encontradas durante a resolucao de um problema
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eliminada aos poucos, questdao apds questdo, uma vez dominada a maneira mais natural
de usar os recursos a favor do usuadrio.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste trabalho, desenvolveu-se o aplicativo “Logic in a Logic Way”, uma ferramenta
para diversificar as praticas de resolu¢ao de problemas de 16gica da OBI, na modalidade
Iniciacao. Utilizando tecnologias para dispositivos modveis, a ferramenta visa ser atrativa
ao publico, contrastando com praticas de resolucio de problemas apenas com ldpis e pa-
pel. O aplicativo transpde para sua interface as mesmas estratégias de resolucao utilizadas
no meio analégico, apresentando-se como uma op¢ao € ndo como um substituto.

7z

O aplicativo € um software de cddigo aberto, disponivel em um repositorio
publico ®. Seu desenvolvimento ainda estd em curso: novos recursos estdo sendo pla-
nejados para a ferramenta, além de extensio e aprimoramento dos ja existentes. Dentre
eles, cabe citar:

Suporte a novos tipos de problemas;

Melhorias na interface grafica;

Recurso para a criacdo de anotagdes manuais;

Marcacao de alternativas identificadas como incorretas pelo usuério;
Aprimorar o banco local de dados para criagdo do menu “Estatisticas”;
Implementar um tutorial sobre as funcdes do aplicativo.

Embora a primeira versdo estavel j4 tenha permitido satisfazer os requisitos elen-
cados, ainda € necessario realizar testes com os jovens competidores durante seus treinos
para a OBI. Neste sentido, pretende-se utilizar o aplicativo com alunos participantes do
projeto de extensdo, que se preparam para competir na OBI em 2017.

®Disponivel em: https://github.com/cassiandrei/logicinalogicway
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ge duas 530 sohre culinar’ s quatro revistas sobre
cigncia deven ser colocados uma vizinha a oulra,
o a5 duas revistas sobre culindrla também davem
ser dispostas uma vizinha & outra (ou sajs, uma ag .
lada da outra)As trés revistas sobre esportes ndo Logic ina IOQIC way
precisam estar colocadas uma vizinha 4 outra.

Questdo 1
Questio 2

Questio 3

CRIAREGRA  CANCELAR

Questdo 4

(a) Tela exibindo a criacdo de  (b) Didlogo de criacdo de uma
uma marcacao regra légica

Figura 6. Telas que exibem o uso dos recursos apresentados pela aplicacao

2245



XXXVII Congresso da Sociedade Brasileira de Computagao

Referéncias

de Almeida Machado, E. Z., Vasconcelos, I. R., Amorim, K. M., Andrade, A. M. S., Bar-
reto, L. P., e Santos, D. A. (2010). Uma experiéncia em escolas de ensino médio e fun-
damental para a descoberta de jovens talentos em computagdo. In Anais do Workshop
sobre Educagcdo em Computacdo — (WEI), pages 798 — 807. Sociedade Brasileira de
Computacio.

de Barros, L. G. e Oeiras, J. Y. Y. (2010). Extensdo universitiria em computacdo por
meio da olimpiada brasileira de informética. In Anais do Workshop sobre Educacdo
em Computagcdo — (WEI), pages 788 — 797. Sociedade Brasileira de Computacao.

de Barros, L. G., Ribeiro, S. P. S., e Oeiras, J. Y. Y. (2009). Projeto de extensdo uni-
versitria para apoio e realizacdo da olimpiada brasileira de informética em escolas.
In Anais do Workshop sobre Educacdo em Computacdo — (WEI), pages 567 — 576.
Sociedade Brasileira de Computagao.

Martins, W. S. (2011). Jogos de Logica: Divirta-se e prepare-se para a Olimpiada Bra-
sileira de Informdtica. Viera.

2246





