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Abstract. This work presents DrawCode, an Eclipse plugin that aims to assist the
object-oriented codification process, using N-S diagram notation, considering class
diagrams specifications, and further the generation code in a programming language,
gathering both diagrams information. The plugin allows both N-S and class diagrams
editing and uses templates for code generation. DrawCode is an available alternative
for educational use in initial courses, gathering both OO benefits and legible graphical
notation.

Resumo. Este trabalho apresenta o Drawcode, um plugin do Eclipse cujo objetivo é
auxiliar o processo de codificacdo de softwares orientados a objetos, usando a notacao
de diagramas N-S a partir das especificagdes contidas nos diagramas de classe, e a
posterior geracdo do cddigo em uma linguagem de programacao, associando 0s
elementos dos dois diagramas. A ferramenta permite a edicéo de diagramas de classe e
N-S e conta com templates para o processo de geracdo de codigo. O DrawCode se
apresenta como uma alternativa viavel para uso em ambientes educacionais, sobretudo
nas series iniciais de formacdo, por permitir aliar os beneficios da OO com a
legibilidade de uma notacéo gréfica.

1. Introducéo

Os grandes desafios da educacdo em computacdo propostos pela Sociedade Britanica de
Computacédo (BRITISH COMPUTER SOCIETY, 2008) destacam, entre outros, a
necessidade de compartilhamento de boas idéias e préticas entre as instituicdes de
ensino, sobretudo nos aspectos gque influenciam o0s estudantes que iniciam 0s cursos na
area, bem como chama a atencdo para a necessidade de proporcionar aos estudantes
métodos que os permitam entender os problemas e desenvolver suas proprias solucoes.

Neste contexto, um dos grandes desafios tem sido a maneira de se levar aos
programadores iniciantes o aprendizado da logica de programacdo de forma motivadora
e com sucesso. Assim, a etapa de codificagdo de sistemas - ou programacao - tem sido
objeto de estudos de pesguisadores de educacdo em computacdo, sobretudo por ser
realizada no inicio do processo de aprendizagem na maioria das escolas, precedendo as
etapas de analise e projeto.
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O advento da orientacéo a objetos (OO) trouxe um novo ingrediente para esta
guestdo, pois 0 ensino de algoritmos sempre esteve fundamentado nos principios da
programacdo estruturada, cujo paradigma e forma de construcdo da solucdo dos
problemas muitas vezes sdo incompativeis com os principios da OO.

Atualmente a orientacdo a objetos (OO) tem se firmado como o método que
permite uma visdo mais natural de representacdo de um problema. A OO agrupa os
elementos conforme suas propriedade e comportamentos, possibilitando uma visdo mais
parecida com o mundo real. Assim, as metodologias de ensino para os estudantes em
fases iniciais também devem ser readaptadas a esta nova realidade, sendo que a
mudanca de um paradigma para outro exige uma combinacdo de métodos, técnicas e
ferramentas.

O foco deste artigo, entretanto, ndo é discutir uma metodologia completa de
ensino de programacado OO, mas demonstrar uma ferramenta que pode auxiliar em uma
das etapas deste processo unindo, potencialmente, os beneficios da OO com as
vantagens da especificacdo de algoritmos baseada ha construcéo de diagramas.

O software OO tem sido construido a partir da Unified Modeling Language
(UML), que segundo Fowler (2005, p. 25) € uma familia de notacbes gréficas que
ajudam na descricdo e no projeto de sistemas de software. A UML é formada por
diversos diagramas, que apoiam as diferentes etapas do processo de construcéo de um
software. Entretanto, uma das caréncias da UML € a representacdo detalhada do corpo
dos métodos de uma determinada classe, uma vez que os diagramas existentes
normalmente trabalham em niveis de abstracdo mais elevados, delegando ao
programador a tarefa de interpretar e codificar a solucdo algoritmica para os métodos
diretamente em uma linguagem de programacao.

Assim, baseado na notacdo dos Diagramas de Nassi-Shneiderman (N-S)
(NASSI; SHNEIDERMAN, 1973), este artigo apresenta o DrawCode (Henkels, 2007),
uma ferramenta, na forma de um plugin para o ambiente Eclipse, que permite a edicdo
de diagramas de classe e a codificacdo de métodos das classes por meio de notagoes
graficas N-S, com sua respectiva geracdo de codigo por meio de templates, ja estando
disponivel atualmente o template paraalinguagem Java .

Na Secéo 2 sdo apresentadas as motivagdes para a construcéo de ferramentas
gue apdiem o desenvolvimento de software OO. Na Secdo 3 sd0 apresentadas as
vantagens e caracteristicas dos diagramas N-S. A Secdo 4 trata da geracéo de codigo
gue € um dos aspectos importantes da ferramenta, haja vista a produtividade conferida
ao processo de codificacdo. A Secdo 5 apresenta a ferramenta desenvolvida, bem como
algumas caracteristicas e detalhes de implementacdo. A Secdo 6 discute a relacdo da
ferramenta com seus correlatos, bem como suas limitacfes e, finalmente, a Secéo 7
apresenta algumas consideracdes finais sobre o trabalho.

2. Orientacdo a Objetos

A orientacdo a objetos € um paradigma de analise, projeto e programacdo de sistemas
baseado na composicéo e interacéo entre diversas unidades de software chamadas de
objetos (ORIENTACAO A OBJETO, 2007). Tonsig (2003, p. 166) define objeto como
“a representacdo de elementos fisicos do mundo real, que sob o ponto de vista do
problema a ser resolvido, possuem atributos e métodos comuns’. Portanto, um objeto é
composto por atributos que representam suas caracteristicas e métodos que sio seus
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comportamentos. Normalmente um software é composto por uma grande quantidade de
objetos, que sdo agrupados em classes de objetos. Uma classe representa um conjunto
de objetos com as mesmas caracteristicas e comportamentos.

Para gjudar a entender estas classes de objetos e como elas se relacionam no
contexto do software a UML prevé alguns diagramas (PILONE, PITMAN, 2006, p. 5).
No processo de codificagdo, alguns diagramas destacam-se como muito necessarios. 0
de classes que apresenta as classes do software e suas relagdes com as demais; o de
atividades que demonstra o fluxo de comportamento dos objetos; o de comunicagéo que
demonstra as mensagens trocadas entre os objetos; e o de sequiéncia que apresenta o0s
elementos envolvidos, o tipo e a ordem das mensagens enviadas entre 0os elementos
durante a execucdo do software.

Entretanto, uma das limitacdes da UML ¢é a falta de um diagrama que auxilie o
programador no processo de codificacdo de um software. A codificacdo consiste
basicamente na construcéo dos algoritmos que vao dar aforma e o contelido ao software
de forma a permiti-lo atingir os objetivos para o qual foi especificado. Assim, o uso de
uma notacdo gréfica como é o caso dos diagramas N-S, aliado as caracteristicas dos
sistemas OO, pode agregar ainda mais produtividade e qualidade na especificacéo deste
tipo de software, além de potencialmente facilitar a construcéo e o entendimento das
solugdes algoritmicas.

3. DiagramasN-S

Segundo Carboni (2003, p. 12-24), existem vérias formas de descrever a |Ggica para
solucdo de um problema e uma das mais utilizadas é o algoritmo, com suas formas de
representacdo. O algoritmo pode ser considerado uma seqUéncia de procedimentos
finitos que serdo executados em determinada ordem para atingir certo objetivo.

E possivel representar algoritmos de vérias maneiras. Souza (2000, p. 21) cita:
portugués edtruturado, pseudocodigo, fluxogramas e diagrama N-S. Alguns sdo
representacOes textuais (portugués estruturado e pseudocddigo) e outras graficas ou
visuais (fluxogramas e diagramas N-S). A representacéo gréfica facilita a estruturacéo
do raciocinio e, consequentemente, minimiza o esforco para obtencdo da solucéo do
problema (SOUZA, 2000, p. 9), entretanto, por sua propria caracteristica, s8o mais
dificeis de serem representados sem a gjuda de uma ferramenta.

Os diagramas N-S s80 melhores para representar a solucdo estruturada de um
algoritmo que os fluxogramas, pois estes ddo uma visdo ndo estrutural do problema e
tendem a apresentar muitos saltos. Deste modo, neste trabalho optou-se por usar a
notacdo deste tipo de diagrama visando perceber sua efetividade como apoio a
codificacdo de software OO.

O diagrama N-S foi apresentado em 1973 por Isaac Nassi e Ben Shneiderman
(NASSI; SHNEIDERMAN, 1973). Eles citam algumas vantagens do diagrama N-S:
escopo das iteracdes e dos comandos de decisdo e selecdo é bem definido e visivel, ndo
existe transferéncia de controle arbitréria e a recursividade tem uma representacéo
muito simples. Os diagramas N-S apresentam como desvantagem o problema do
dimensionamento das estruturas, que normalmente obriga o0 desenvolvedor a redesenha-
lo novamente, consumindo muito tempo na sua elaboracdo, tornando-0s quase inviaveis
sobretudo nos processos educativos, baseados em |apis e papel. Isto fez com que eles
fossem abandonados como representacdo algoritmica, porém, é possivel eliminar este
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problema utilizando-se de ferramentas computacionais que automaticamente
redimensionem o diagrama conforme a necessidade.

O diagrama N-S é formado por seis elementos basi cos apresentados na Figura 1.

Bloco de Comandos. agrupa uma lista de Processo: indica uma agdo a ser executada, a qual
comandos a serem executados formando um bloco.  pode ser um método a ser invocado ou uma

. X 1= 0;
<<lista de comandos>>
fim Decisdo: indica uma expressdo légica a ser

verificada para desviar o fluxo de execugdo do
Repeticao: indica um grupo de comandos a serem  algoritmo em duas possibilidades: se a expressio
executadas até que determinada expressdo logica for verdadeira uma coluna de execucdo € seguida,
deixe de ser verdadeira Podem ser representadas  caso contrério, € seguida a outra coluna

de dois modos: com a expressao antes da lista de — 10

comandos ou com a expressdo depois da lista de | prye X >= False
comandos (no exemplo a seguir a condi¢cdo esta
antes da lista de comandos)

while (x <= 10)

Selecdo: indica que com base no valor de uma
<<lista de comandos>> determinada expressdo, uma das colunas de
execucdo serd seguida. Cada uma das colunas de
Paralelo: indica que o algoritmo em determinado  execucéo tem um valor que arepresenta

ponto vai ter mais de um bloco de instrugdes
executados a0 mesmo tempo, retornando a um
Unico no término de cada um dos blocos. 2

caso X =
1

3 padrao

Fonte: adaptado de Nassi e Shneiderman (1973)
Figura 1 - Simbologia dos Diagramas N-S.

A implementac&o de solugdes de problemas baseadas em diagramas via de regra
precisam ser codificadas em uma linguagem de programacdo, de modo que se possa
tratar os dados e processar a solucdo. Geramente esta etapa € feita manualmente,
entretanto, sempre que possivel, 0s programas devem ser gerados utilizando técnicas de
geracdo de cddigo que permitem produzir cddigo sem nenhum erro de sintaxe a partir
do projeto.

4. Geracdo de Cddigo

Herrington (2003, p. 15) afirma que técnicas de geracdo de codigo podem trazer
beneficios como consisténcia ao definir um padrédo para nomes de variaveis,
produtividade para o desenvolvimento de programas onde classes sd0 geradas
rapidamente, e qualidade, pois o codigo gerado € uniforme e superior ao criado numa
codificacdo manual. Tal técnica também possibilita abstracdo em nivel de linguagem,
sendo possivel gerar programas em outras linguagens de programacdo utilizando
templates, sem comprometer aldgica envolvida.

Templates sd0 basicamente arquivos com marcacdes especiais, que devem levar
em consideracdo 0 motor que vai ser utilizado. O motor de templates € um artefato de
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software que possibilita a juncdo de um conjunto de informacBes a um arquivo de
marcacdes. Um dos motores de templates mais utilizados atualmente € o Velocity
(APACHE SOFTWARE FOUNDATION, 2007) que foi escrito na linguagem Java e é
um projeto de codigo aberto. Suas indicagdes sdo0 inlUmeras com destague para criacéo
de paginas com informagdes dinamicas, geracdo de codigo, mensagens pré-formatadas e
transformacdo de dados em formato XML. Os arquivos de template criados para serem
utilizados no Velocity, devem ser escritos conforme a Velocity Template Language
(VTL) que prové comandos para controlar o funcionamento do motor no momento do
processamento do arquivo de template.

5. DrawCode

Baseado nas premissas apresentadas anteriormente, foi especificada e construida a
ferramenta DrawCode (Henkels, 2007), que € um plugin para o ambiente de
desenvolvimento Eclipse que possibilita gerar codigo a partir de diagramas de classe e
diagramas N-S, utilizando paraisso o motor de templates Velocity.

O Eclipse € um projeto de codigo fonte aberto com o objetivo de criar uma
plataforma de desenvolvimento composto de véarias partes extensiveis e ferramentas
para apoiar a construcdo, implantacdo e todo o ciclo de desenvolvimento de programas
(ECLIPSE FOUNDATION, 2007). O Eclipse foi projetado para ser extensivel,
provendo mecanismos que permitem serem adicionadas funcionalidades ao ambiente de
desenvolvimento por meio dos chamados plugins (BARROS et al., 2003).

As funcionalidades necessérias pesguisadas para o funcionamento do plugin
DrawCode sdo apresentadas na Figura 2 na forma de requisitos funcionais.

custom Requisitos Funcionais /

RFO1. O plugin deverd permitir ac usuario abrivsalvar/editar diagramas de classe

RFO2. O plugin devera permitir a0 usuaric abrivsalvar/editar diagramas N-5

RFD2. O plugin devera gerar codigo {utilizando templates) para as classes, seus
stributcs, métodos e corpo do métodos nagqueles que tiverem um diagrama N-5
associado

Figura 2 - Requisitos funcionais do plugin

Por se tratar de um plugin para o ambiente Eclipse, 0 mesmo deve ser utilizado
dentro daguele ambiente. A Figura 3 apresenta a tela do Eclipse onde o usuério criou
um projeto chamado projeto_drawcode 01 e dentro dele criou um diagrama de classes
chamado diagrama_classe.drcd e dois diagramas N-S, homeados como metodol.nsd e
metodo2.nsd.
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= lava - projeto_drawcode 01/diagrama_classe.dred - Eclipse SDK @M
4 At LR
File Edit Mavigate Search Project Run Window Help
" ) ) Diagrama em edicdo
] B -G EHEG 8 5o L S ~ £ |8 Java
i 7 = - r " Paleta de elementos =
[# Package Exp 23 T2 Hierarchy m] L diagrama_classe.dred 3 |
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4 = projeto_drawcode 01 .%. Select
4 diagrama_classe.drcd Diagrama de classe L4 Marquee
“ metodol.nsd - =+ Modes #
IR metodo2.nsd & Class
o Aftribute
@ Method

Figura 3 — DrawCode no ambiente Eclipse

A Figura 4 apresenta um diagrama de classes em edicéo, onde foi definida a
classe Al uno com 0s atributos not a1, not a2, not a3 € 0 método get Si t uacao. Para
incluir uma classe, 0 usuario clica na paleta sobre o elemento d ass e em seguida em
alguma parte do diagrama. Para incluir atributos ou métodos clicase nos botdes

Attribut e ou Met hod € em seguida na &rea respectiva no diagrama.

= Java- pmjeto_drawcade_ﬂUt;i;gmr;ﬂa_c[asse.dmd - Eclipse SDK u_lihj =1C
i e el s — - Sk -
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
i Q- EHEHE @ 5 - - o - Ej
[£ Package Exp 3 Y Hierarchy| = O _L diagrama_classe.dred 55 i
T ~Palette »
4 B projeto_drawcode_ﬂi '.-[3\’1 Select
4 diagrama_classe.dred | L1 Marquee |
“ metodol.nsd Aluno |(= Nodes +
“ metodo.nsd - "E‘lhm’;s & Class
intnotal = i
nt not=? = 0 SHERETE
intnota3 =0 @ Method
Methods
String getSituacao()

Figura 4 — Edic&o do diagrama de classe: incluindo uma classe com atributos e métodos

A Figura 5 apresenta um diagrama N-S em edicéo, onde foi desenvolvido um
algoritmo gque soma trés notas e faz a divisdo por trés calculando a média. Se a média
encontrada for maior ou igual a seis, o algoritmo retorna a Sring “aprovado”. Caso

contrério vai retornar a String “reprovado”.

- Java - pmj_etu_drawcode_ﬂUmebodul.nsd - Eclipse SDK

o x|

(=

‘Eile Edit Mavigate Search Project Bun Window Help

B projeto_d rawcnae_(jl
« diagrama_classe.drcd

soma = soma + nota2

soma = soma + nota3

T,
L4+ Marquee

- 5-0 Q- BEO BP B EeD - o @)
f# PackageExp &2 . Te Hierarchy| = O mmetodol.md 53 L diagrama_classe.drcd = EE Qutline &2 |
S ‘ et = : Palette ¥ || An outline is not available.
R int soma = notal %
% Select

b4

int media = soma / 3
media >= 6

= Modes

Instructlcln
m Decision
- For
While
Repeat
- Case
- Case Option

Figura 5 — Edic&o do diagrama N-S: definindo o algoritmo

“ metodol.nsd
“ metodo?.nsd

S | N
retorna("aprovado™ | retorna( reprovado™)
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Para fazer a associacéo entre 0 método existente na classe e o algoritmo definido
no diagrama N-S € preciso editar o diagrama de classes e dar um duplo clique sobre o
método, associando-0 ao arquivo correspondente ao diagrama N-S.

Depois de criada a classe e definido o algoritmo para atender o proposito do
método, € possivel entdo gerar o codigo para o diagrama de classes. Este processo
contempla o corpo da classe e 0 corpo dos métodos que tiverem um diagrama N-S
associado. A Figura 6 apresenta o resultado da geracdo de cddigo do diagrama de
classes, apresentado nos exemplos anteriores. O ambiente Eclipse possui um mecanismo
para identacdo automética do cddigo o qual foi utilizado no cddigo gerado para
melhorar sua legibilidade. Nenhum outro tipo de alteracéo no contetido do codigo foi
realizado.

//cédi go gerado autonmticanente pel o drawcode
public class Aluno {
int notal 0;
int nota2 0;
int nota3 0;
public String getSituacao() {
/'l Corpo de netodo gerado automaticanmento pel o drawcode
int soma = notal;
soma = soma + notaz;
soma = soma + nota3;
int media = soma / 3;
if (media >= 6) {
return ("aprovado");
} else {
return ("reprovado");
}

Figura 6 — Resultado da ger agdo de codigo a partir do diagrama de classe

Algumas caracteristicas na implementacdo da ferramenta estdo destacadas na

Tabela 1.
Caracteristica Descricao
model os foram criados model os | 6gicos e fisicos separados para representar o diagrama de

classes e o diagrama N-S;

uso do padrdo de | este padrdo permitiu que as classes criadas para representar o modelo ficassem
projeto Visitor simples com apenas algumas funcionalidades basicas. Para as operacdes
necessarias foram criadas classes separadas, com papéis distintos. as classes
“visitaveis’ que sdo os eementos do modelo e as classes “visitadoras’ que
representam as funcionalidades existentes sobre 0 modelo;

interface gréfica foi utilizado o framework GEF para criar as representacdo grafica da ferramenta
Este framework foi extremamente Util uma vez que um dos principais problemas
dos diagramas N-S é sua representagdo visual, visto que ao incluir, excluir ou
alterar os dementos existentes, a representagdo precisa ser redesenhada para que
se mantenha a visualizagdo correta de cada um dos eementos presentes no
diagrama, exigindo tratamento diferenciado para cada um dos simbol os gréficos
presentes no diagrama, de acordo com suas caracteristicas.

persisténcia utilizou-se a biblioteca X Stream pelo seu ato nivel de abstracdo para converter
objetos Java no formato XML e do formato XML para objetos Java;

Tabela 1 - Caracteristicas deimplementacdo do DrawCode

Outra caracteristica importante € a geracéo de codigo, cujo processo é formado
por trés artefatos. 0 motor de templates, a classe responsavel por instanciar e inicializar
0 motor e 0 modelo de dados do diagrama com o0s elementos que 0 usuério inseriu. Para
gerar o0 codigo, a classe responsavel instancia o Velocity, carrega o template para aquele
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elemento, seta os valores do contexto e comanda que o Velocity faca 0 processamento
do template. Este processo €é afetado pelos elementos apresentados na Tabela 2.

texto inserido  pelo | € o texto contido nos elementos dos diagramas de classe e N-S. Pode ser 0

usuario texto da condi¢do de um comando de decisdo, o texto de um comando

simples ou ainda o texto de um elemento do tipo método no diagrama de
classes;

templates paa 0S| s80 0s arquivos criados para representar cada um dos elementos dos
elementos dos diagramas | diagramas de classe e N-S;

templates com as tabelas | s8o os arquivos criados para representar uma tabela de traducdo. A tabela de

de traducgéo traducdo fornece maior flexibilidade & utilizag8o do plugin, pois permite ao

proprio usué&rio definir uma tabela de palavras a serem substituidas. Para
facilitar este mapeamento, a entrada definida pelo usuério passa por um

andisador |éxico, que transforma uma Sring em uma lista de tokens

Tabela 2 - Elementos do processo de geracéo de codigo do DrawCode

6. Resultados e Discussoes

Durante a revisdo bibliogréfica sobre os temas relacionados ao trabalho, foram
pesguisadas ferramentas para edicéo de diagramas de classe assim como para edi¢éo de
diagramas N-S, que tenham caracteristicas e permitam oferecer funcionalidades
proximas ao plugin desenvolvido. Para a edicdo de Diagramas N-S destacam-se o NSD
Editor (KALT, 1996), criado no ambiente Borland Delphi e que suporta as principais
estruturas e permite gerar coédigo para as linguagens C e Pascal e o Structorizer
(STRUCTORIZER, 2007), criado na linguagem pascal e que possui caracteristicas
semelhantes ao NSD Editor, mas ndo permite a geracdo de codigo.

Para a edicéo de diagramas de classe as ferramentas em destaque séo plugins
para o ambiente Eclipse, sendo elas o Jupe (JUPE, 2007) que é um editor de diagramas
de classe que suporta as principais notagbes deste tipo de diagrama e o TopCased
(TOPCASED, 2007) que disponibiliza um conjunto de ferramentas de engenharia de
software, permitindo a criacdo de diversos tipos de diagramas da UML além de permitir
ageracao de codigo a partir do diagrama de classes.

Na Tabela 3 é apresentado um comparativo entre o Drawcode e os trabalhos
correlatos pesquisados. Ressalta-se que durante a pesquisa ndo foram encontradas
ferramentas criadas na forma de plugin para o ambiente Eclipse que possibilitassem a
edicdo de diagramas N-S, caracterizando ainda mais a relevancia do trabalho ora
apresentado.

Jupe | Topcased | NSDEditor | Structorizer | Drawcode
Associa o corpo de um método aalgum X
tipo de diagrama
Edita Diagrama de Classes X X X
Edita outros diagramas da UML X
Edita Diagrama N-S X X
Gera algum tipo de codigo X X X
Permite incluir nova linguagem para
geracdo de codigo

XXX

Tabela 3— Comparativo entre Drawcode e seus correlatos

O Drawcode apresenta algumas limitagdes com possibilidades de extensdes a
serem implementadas em futuras versdes (Tabela 4).
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a) no diagrama de classes permitir a edi¢do das demais representacfes deste tipo de diagrama como
associ agles, agregacdo, heranca, entre outros;
b) no diagramaN-S:
- permitir a mudanca de posicdo de um eemento. Na atual versdo, aterar a ordem de dois
comandos, por exemplo, exige que sga excluido e criado novamente um dos dois comandos;
- permitir a consulta dos atributos existentes na classe, bem como dos parémetros dos métodos,
- implementar as estruturas de paral elismo e bloco de comandos ainda ndo disponivels;
- incluir o recurso de complementacdo automética de codigo para apresentar 0s comandos ou
atributos existentes no contexto dagquel e elemento;
¢) validar as expressdes escritas pelo usuario no diagrama de classes ou N-S. Na atual versdo, se o
usuério produzir uma expressao incorreta, a mesma sera replicado no codigo gerado, uma vez que
ndo existem formalismos na linguagem dos comandos de ambos os diagramas;
d) possihilitar engenharia reversa, permitindo ler codigo fonte de programas ja existente e montar o
diagrama de classes e seus respectivos diagramas N-S.
€) validar a smbologia dos diagrama N-S no contexto da OO, propondo ajustes nos simbolos
existentes €/ou novas construgdes como, por exemplo, arepresentacdo de tratamentos de excegles.

Tabela 4 — Limitagdes e possibilidades de extensio do DrawCode

7. Consideracgdes Finais

Viaderegra, os editores de diagramas de classe est&o inseridos em contextos de pesadas
ferramentas CASE muito distantes do uso de alunos de séries iniciais. Além disso, estas
ferramentas ndo apldiam o0 processo de codificagcdo, devendo o mesmo ser feito
diretamente em uma linguagem de programacao que muitas vezes torna mais penoso o
processo de aprendizagem de construgdes algoritmicas. Assim, no contexto de uma
metodologia que inicie com o ensino de OO desde as séries iniciais de um curso na area
de computacdo - como a proposta em Lopes(2007), por exemplo - o trabalho ora
desenvolvido apresenta uma ferramenta que une os beneficios da OO com a legibilidade
proporcionada pelos diagramas N-S, cada uma contribuindo da melhor maneira possivel
para a representacdo e resolucdo de problemas. Além disso, a ferramenta facilita o
contato com ambientes reais de programacao, uma vez que permite a geracéo de codigo
em qualquer linguagem de programacdo por meio da construcéo de templates.

Também como contribuicdo deste trabalho, destacase que mesmo para 0s
desenvolvedores ja experientes, o Drawcode pode ser uma ferramenta de produtividade
e gqualidade, preenchendo uma lacuna existente nos diagramas da UML, que ndo
apresenta nenhum de seus diagramas com estas caracteristicas e que sustentem inclusive
0 processo de geracdo de cddigo com este grau de interacdo.

Finalmente, no contexto dos grandes desafios em computacdo levantados no
inicio deste texto, ferramentas como o DrawCode podem ser extremamente Uteis
justamente por permitir aos estudantes em séries iniciais construir e testar seus proprios
modelos de solucdo de problemas utilizando, desde o inicio do curso, metodologias
compativeis com as exigéncias de formacao de egressos destes cursos e possibilitando o
uso de recursos e ferramentas computacionais que tem o potencial talvez ndo de ser
motivadoras por si mesmas, mas que dentro de um adequado contexto de formacéo néo
os afugentem em longas e tediosas aulas onde se constroem modelos usando giz,
guadro-negro, lapis e borracha.
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