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Resumo - As aplicacbes da programacdo e da
informatizagdo nos dias atuais tem sido algo
surpreendente, ndo apenas em jogos e redes sociais, mas
também, muito utilizados por grandes corporagdes, devido
a praticidade dos sistemas em redes, colaboradores de
grandes Empresas podem comunicar-se a distancia, essa
interacdo ocorre até mesmo entre varios paises, a
informatizagdo tornou-se essencial nos ultimos dias devido
a globalizacdo. Isso resulta em maior demanda por
programadores que sejam capazes de realizar e inovar
implementacgbes mais eficazes e eficientes. Um dos tipos de
paradigmas mais utilizados € a programacéo orientada a
objetos. Neste contexto, este trabalho aborda um sistema
interativo que ensina e simplifica os recursos da
programacdo orientada a objetos, de forma dindmica e
divertida, de acesso facil, necessitando simplesmente da
conexdo com a internet, podendo orientar criancas,
adolescentes e até mesmo programadores.
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INTERACTIVE SYSTEM THAT HELPS
LEARNING FOR OBJECT-ORIENTED
PROGRAMMING

Abstract - The Applications programming and
computerization in the present day has been somewhat
surprising, not only in games and social networks, but also
widely used by large corporations, due to practical systems
in  networks, employees of large companies can
communicate the distance, this interaction occurs even
between countries, computerization has become essential in
recent days due to globalization. This results in greater
demand for programmers to be able to perform and
innovate more effective and efficient implementations. One
of the most used types of paradigms is the object-oriented
programming. In this context, this work presents an
interactive system that teaches and simplifies the features
of object-oriented programming, dynamic and fun, easily
accessible, requiring just the internet connection and can
guide children, adolescents and even programmers.
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I.  INTRODUCAO

A tecnologia é um setor que possui a finalidade de
facilitar e melhorar a vida da sociedade, 0 seu
desenvolvimento vem avancando sem limites, 0s recursos
tecnoldgicos podem sem encontrados em diversas areas,
como: medicina, automacdo, educagdo, mdsica, jogos.
Atualmente vive-se na era digital, em um mundo globalizado
com informagdo em abundancia e pratica [1].

A inclusdo digital torna-se uma preocupacgdo, pois 0s
recursos tecnoldgicos necessitam de pessoas que possuam
conhecimento das linguagens computacionais para a sua
implementacdo e manipulacdo. Necessitando assim de
pesquisadores e estudiosos que possuam metas de aprimorar,
avangar e inovar[1].

A programacdo esta entre 0s principais responsaveis por
todos os beneficios que podem ser abstraidos através do meio
tecnoldgico, podendo ser encontrada em diversas linguagens,
entre elas: Java, C, Assembly, Html. O mundo virtual est4
sendo tdo aplicado no mundo real que surgiu assim a
necessidade de uma linguagem de programacdo semelhante
com a realidade, a Programacéo Orientada a Objetos (POO)
[2].

Os objetos estdo em todos os lugares, e podem ser
pessoas, animais, plantas, carros, computadores, ou seja, tudo
pode ser um objeto desde que possua atributos (tamanho,
forma, cor, peso) ou comportamentos (andar, amar, brincar)
[2].

A Programacdo Orientada a Objetos é organizada através
de classes, “as classes estdo para os objetos assim como as
plantas arquitetdnicas estdo para as casas, de modo que,
como é possivel criar muitas casas por meio de uma planta,
também é possivel criar varios objetos atraves de uma classe,
porém ndo ha possibilidade de fazer refeicdes em uma planta
de uma cozinha, somente ¢ possivel em uma cozinha real”
[2].

A POO possui muitas vantagens e por isso atualmente é
considerada o modelo de programacdo mais utilizado em
sistemas corporativos. 1sso porque é muito mais facil realizar
manutengdo em cddigos orientados a objetos [3].

Sistemas com grande quantidade de funcionalidades
desenvolvidos por uma equipe de programadores, produzem
grande quantidade de codigos e de  softwares, que serdo
utilizados por um longo periodo de tempo e sofrerdo
alterac@es constantes, necessitando assim de mais praticidade
e eficiéncia [3].

Devido a grande necessidade de programadores para 0s
dias atuais, visa-se a implementacdo de um sistema que seja
distribuido e online, de acesso facil, gratuito, que seja
interativo e dindmico, fornecendo interface gréfica ao usuério



com imagens em dimensfes 3D, simplificando e ensinando
0s conceitos da programacédo orientada a objetos [3].

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo
apresentar um protétipo de um sistema para ensino da
programacdo orientada a objetos, tornando-a mais intuitiva e
facil.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A. A importancia dos jogos virtuais no aprendizado

A didatica educativa que trabalha a ludicidade é antiga,
pois, a centenas de anos sdo contadas estdrias através de
contos e fabulas com a intui¢do de transmitir conhecimento,
ideias, ressaltando que no final sempre tem um aprendizado
de vida com a moral da estéria[4].

Segundo Moratori (2003) a aplicacdo de jogos em sala de
aula é muito importante para o0 meio educacional, pois auxilia
no desenvolvimento de aprendizagem de forma dindmica em
vérias areas de nosso cérebro, como as &reas: cognitiva,
afetiva, linguistica, social, moral, l6gica e motora; e além do
mais, contribui para a construgdo da autonomia, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo do ser humano.

Segundo Rapkiewicz et al (2006), a aplicacdo de jogos
que visam o divertimento, aumenta a criatividade do aluno, de
modo que o incentiva a explorar, pesquisar, € a0 mesmo
tempo liberar os seus pensamentos, alimenta a imaginacéo e
estimula a intuicdo, desenvolvendo assim, mais e mais o seu
aprendizado [5].

Segundo Correia et al. (2009), entende-se como um jogo
digital, qualquer aplicagédo no qual hd um sistema formal que
possua ganhos, perdas, utilidades, estratégias e fungdes. Deve
interagir o ser humano com a tecnologia em diversos aspectos
como computador, tablet ou celular [6].

Em diversas &reas do conhecimento a habilidade em
l6gica é essencial e se torna cada vez mais crescente para 0
mercado de trabalho. Em cursos superiores como engenharias
e computacdo e muito comum encontrar disciplinas que
ministram a disciplina de l6gica.

Sera abordado como ldgica de programacao orientada a
objetos nos proximos topicos, para melhor entendimento do
funcionamento do programa.

B. Obijetos

De acordo com a enciclopédia Delta Larousse “a
denominacdo de objetos relaciona-se a tudo que pode ser
apresentado & percepcao e a vista, tudo que fornece matéria
a uma ciéncia, a uma arte, a uma obra literaria. Relaciona-se
com tudo que representa pensamento, espirito, um direito,
uma obrigacdo, pode ser algo material para atender
determinado uso, ou interagir ao mundo exterior, conhecido
pelos sentidos do ser humano.”. Enfim, o pardmetro objeto
esta interligado a tudo que pode-se conhecer, seja na arte, na
psicologia, fisica, ou quimica...Podendo variar entre objetos
concretos (fisicos) e abstratos (pensamento, imaginacao) [7].
As Figuras 1 e 2 ilustradas a seguir sdo exemplos de objetos,
de modo que, a Figura 1 demonstra objetos concretos e a
Figura 2 apresenta objetos abstratos [8] [9].

Figura 1. llustracdo de Objetos Concretos.
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Fonte: Blog-Nds Mesmos. Produgdes Artisticas(2010)

Figura 2. llustragdo de Objeto Abstrato.

Fonte: Blog- Pieracciani.
Pensamento racional e intuitivo (2014)

C. Programacéo Orientada a Objetos

A programacdo orientada a objetos possui o papel de
tornar possivel a realizacdo das tarefas do mundo real para
um dominio de software, no qual baseia-se na composicao e
inteiracdo  entre  diversas unidades do programa,
denominados objetos.

Um dominio de software deve compor entidades,
informacGes e processos que possuam relagdo com
determinado contexto. Exemplificando suponha-se a
aplicacdo de um sistema bancério composto de funcionarios
e clientes, ou seja, entidades no qual cada uma com suas
préprias caracteristicas que podem ser fisicas como: cor da
pele, cabelo, altura, nome; como também podem estar
relacionadas com o banco como respectivas agéncias e
contas, cada entidade além das caracteristicas possuem
operacBes como sacar, tirar um extrato, ou saldo de sua conta
[3]. A Figura 3 ilustra um dominio bancéario com diversos
tipos de objetos.

Cada entidade do Banco representa um objeto, as
caracteristicas dos objetos sdo representadas pelos atributos,
e as operacdes e processos representam os métodos, e as
classes séo conjuntos de varios objetos.



Figura 3. Dominio Bancario.
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Fonte: K19. Orientacdo a Objetos em Java.
K19 Treinamentos (2015)

Os principais elementos da POO sdo os objetos, pois eles
sd0 responsaveis por praticamente todo processo da
programac&o. Os objetos séo abstragbes do mundo real para
0o mundo virtual e aqueles que sdo semelhantes sdo
agrupados na mesma classe. Além do mais:

e Cada objeto possui uma identidade propria.

e Possui atributos e comportamentos proprios.

e Relaciona-se e comunica-se com outros objetos

através de mensagens.

e Pode representar entidades concretas ou entidades

conceituais.

Vale ressaltar que 0s objetos ndo representam somente
coisas concretas como clientes e funcionarios, mas também
pode representar coisas abstratas como uma conta ou
servigos bancarios.

Os métodos também séo possibilitam interagfes entre 0s
objetos de uma implementacdo. Exemplo: um cliente solicita
um saque em um caixa eletrdnico do banco, o objeto que
representante do caixa eletrénico possui a fungéo de interagir
com o objeto que representa a conta do cliente.

Os atributos sdo informagdes extremamente importantes
dentro da implementac&o, pois representam as caracteristicas
necessarias do objeto no dominio do software, e além do
mais qualificam, quantificam (ou identificam) um objeto.

Exemplo: Dentro do banco tem um cliente com 0 nome
Pedro, que possui dados para acesso a sua conta bancéria
para realizar transacfes, o sistema deve possuir seus dados
pessoais, tais como: identidade, cpf, data de nascimento nos
quais sdo armazenados nos atributos do objeto representado
por Pedro.

O elemento cliente ndo pode ser representado por um
objeto de modo que existem varios tipos de clientes, e 0s
seus dados sdo diferentes, deste modo, para cada cliente deve
existir um objeto, as entidades clientes e funcionarios neste
exemplo podem ser representados por classes. Da classe
cliente pode-se instanciar varios objetos diferentes como:
Maria, José e Jodo; cada um com seus respectivos atributos e
métodos. A Figura 4 demonstra dois modelos de instancias

de duas classes diferentes primeiro da classe funcionario e
segunda da Classe cliente [3].

Figura 4. Diferentes tipos objetos instanciados de uma Classe
_

_________ a

DOMINIO BANCARIO

Fonte: K19. Orientacdo a Objetos em Java.
K19 Treinamentos (2015)

Mas antes mesmo do objeto ser criado, deve-se criar a
classe e definir quais e os tipos dos atributos e métodos a
classe de objetos deve possuir, no qual sdo definidos pelo
programador da implementacdo, para entdo poder construir
objetos que sdo armazenados na memoéria do computador
responsaveis pela execucdo da aplicacao.

Na criagdo de uma classe Casa por exemplo, depois de
estabelecer os seus atributos, varios tipos diferentes de casa
podem ser criados, com diversos tamanhos, cores e
caracteristicas diferentes. As Figuras 5 e 6 sdo instancias de
uma Unica classe Casa, ilustrando o exemplo citado [10]
[11].

Figura 5. Objeto instanciado da classe Casa

Fonte: Blog Smosh. 5 Cartoon Houses Come to Life



Figura 6. Objeto instanciado da classe Casa

Fonte: Cliparts.co. Clipart

D. Proto6tipo do Sistema Interativo POO

O Sistema aborda a criacdo de um ambiente ludico, em
formato 3D, que alimenta a imaginacdo do programador, que
pode ser até mesmo uma crianga com pequenas nogdes em
informatica, devido a simplicidade do software. A figura 7 a
seguir demonstra um mundo ludico virtual em 3D, ilustrando
a vida social de uma formiga.[12]

Figura 7. llustragdo de um mundo lGdico em 3D
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Fonte: Blendswal

Para utilizar o Sistema Interativo basta digitar o endere¢o
do site, que ainda foi criado para o0 acesso ao sistema, ndo é
necessario digitar o cédigo do programa, eliminando assim
0s erros de sintaxe.

Neste sistema é possivel escolher qual o ambiente da
aplicacdo, ou seja, o dominio da implementacdo do
programa, dando a sensacdo de estar criando um filme ou
uma pega.

O cenério pode variar entre: um mundo encantado numa
floresta, uma cidade ilustrando o mundo real, ou num deserto
de areias, e tudo isso criados pelo préprio autor, dando a ele
0 poder de editar os seus atributos e métodos. As Figuras 8,
9, 10, ilustram trés tipos diferentes de cenarios (dominio) que
podem ser encontrados no software [12].

Figura 8. Cenario Floresta Encantada

Fonte: Blendswap

Personagens também podem ser criados, com diversas
opc¢des de personalidades, vestimentas, e caracteristicas em
geral; como também comportamentos diversos: nadar, correr,
brincar, fluindo assim e dando asas a imaginacdo de seu
criador. A Figura 11 ilustra dois personagens (objetos
instanciados de uma classe) com diferentes personalidades e
comportamento (atributos e métodos) [12].



Figura 11. Personagens com diferentes personalidades.
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Fonte: Blendswap

E. Guia pratico para a criagdo de um novo projeto

Para entrar no sistema basta que o usuario digite o
endereco do site que em breve serd criado, a internet ir4
direcionar para a pagina inicial do sistema, mostrada na
Figura 12.

Figura 12. llustra a pagina inicial do site do sistema
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Ao clicar em Novo projeto o autor é redirecionado para
uma pagina no qual contém um painel com a opgéo escolha o
cenario desejado, ou seja, o dominio da aplicagdo. Este
painel possui um menu com o0s nomes dos cendrios: Floreste,
Cidade, Deserto, Aquatico. E para cada item, uma lista de
opcles de ambientes graficos pré-prontos. Exemplo no item
Cidade: Nova York, S&o Paulo, Londres, Rio de Janeiro. Ao
escolher e clicar em algum desses ambientes, 0 cenario
desejado é carregado, como demostra a Figura 13.

Figura 13.
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Neste campo pode ser adicionado mais objetos, como
pessoas, casas, prédios, animais e varios. Isso faz com que o
painel expanda-se com mais op¢es de inser¢éo.

Sucessivamente aparece as op¢des do que 0 usuario que
estd aprendendo os conceitos de Orientagdo a Objetos
gostaria de inserir em sua cidade. As figuras 14, 15 el6
ilustram a criacdo do personagem Batman, depois aparece a
op¢do dos personagens para serem escolhidos, neste caso
escolheu-se 0 Batman. E por fim a inser¢do do objeto dentro
do cendrio mostrado na Figura 17.

Figura 14. Guia Pratico - Cenério
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Figura 17. Personagem inserido no Cenario
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I1l. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Compreendido a importancia da tecnologia e
programacdo no mercado de trabalho e mundo globalizado
no qual vive-se na atualidade, e a necessidade de mais
programadores e pessoas na area de Tecnologia da
Informagdo para inovacdo e manutencdo dos recursos, assim
como foi mencionado neste artigo, visa-se necessario que o
ensino da programacao seja mais amplo e aberto para todos.

Portanto a aplicagdo, através de uma tecnologia
inovadora com acesso via web, que ensina os paradigmas da
programacdo orientada a objetos de forma lidica e
encantadora, apresentada nesse trabalho, possibilita que
criangas e adolescentes e até mesmo graduandos em
programacdo entendam e apaixonam-se mais ainda pela
disciplina.

Além do aprendiz poder utilizar o sistema como forma de
entretenimento, a aplicagdo também tem como objetivo a
compreensdo dos paradigmas da programacgdo orientada a
objetos, mostrando os seus principios e aplicagdes, gerando
assim maior entendimento da matéria, no qual é tdo
importante e eficaz para os dias atuais, de maneira simples,
divertida e rapida. Tudo isso deixando a sua mente e sua
criatividade navegar a fundo no mundo da imaginagé&o.
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