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CONTEXTO

A baixa qualidade dos
programas na maioria das
vezes advém da dificuldade
de entender a abstracao dos
problemas, a qual depende
da condicao cognitiva do
desenvolvedor. Portanto, tal
dificuldade &€ um desafio no
aprendizado e essencial no
desenvolvimento e na
gualidade do software.

PROPOSTA

Esta pesquisa apresenta um
modelo computacional que
fornece recursos para a
deteccao de padroes de
codigos em variados niveis
de programacao, avalia a
qualidade dos codigos e
identifica as competéencias
l0gico-linguisticas usadas na
resolucao de problemas.

METODOLOGIA

Método da investigacdo: E

um experimento com
variaveis controladas. A
analise da pesquisa €

guantitativa e qualitativa com
a participacao ativa do
publico alvo.

Publico alvo:

Aprendizes de programacao,
programadores e
educadores.

Instrumento: Para detectar
padroes e competéncias
l0gico-linguisticos de
aprendizes de programacao,

desenvolveu-se um
engenho, uma AP,
desenhado na linguagem
Python.

PROCEDIMENTO

Para validar o modelo fol desenvolvida uma ferramenta,
Eidoloom, que classifica e sugere aperfeicoamentos no
codigo de forma a conduzir o aprendiz a otimizar seu
programa. A abordagem €& baseada na transcricao da
abstracao simbodlica da metodologia Montessori.
Experimento 1. Para verificar a qualidade do codigo e
corroborar com o0s pressupostos de Casalnuovo et
al(2019) expoe-se que as Ilimitacoes humanas na
programacao nao sao apenas no ambito da sintaxe,
mas apontam para a estrutura contextual do codigo que
é adversa a linguagem natural humana. Neste contexto
busca-se a relacao gramatical e sintatica no codigo afim
de evitar a repetitividade, fundamental na busca de
gualidade no  software. Foram identificadas
morfologicamente as 34 palavras reservadas da
inguagem Python, associadas aos simbolos da
metodologia Gramatical Montessori e adaptadas aos
simbolos unicodes. (Tabela 1).

Tabela 1: Identificacao morfologica das palavras reservadas.

CLASSES SIMBOLOS PALAVRAS RESERVADAS
GRAMATICIAS
Substantivo A Basico: true, false Intermediario: none
(nomeia)
Adjetivo Basico: def Intermediario: nonlocal, global
(Qualifica) A Avancado: class
Verbo Basico: break, pass, import, return
(indica agao, ‘ Intermediario: continue, del
estado) Avancgado: try, assert, raise, lambda, yeld, exec
Advérbio Basico: in Intermediario: is
(modifica) @ Avancado: except, finally, not
Preposicao M\ Basico: for, from Intermediario: as, with
(liga)
Conjuncao — Basico: while, if, elif, else, or, and
(liga)

Experimento 2: Segundo o metodo Montessori é
possivel descrever as classes gramaticails em duas
grandes familias, que sao as bases para iniciar o
entendimento da estrutura sintatica, ou seja, a relacao
das palavras (tokens) utilizados no codigo. Desta forma,
amplia-se a investigacao da base de dados que passa a
receber a lista bruta de tokens. Para a leitura e
manipulacao de dados fol criado um Data Frame. Os
modulos Abstract Syntax Tree (AST) responsaveis pela
analise semantica foram usados para possibilitar a
iInvestigacdo dos c¢odigos no processamento da
gramatica de sintaxe abstrata. Com o Intuito de ensinar
a maguina foram coletados codigos fonte de games
escritos na linguagem Python. A arvore PLL aponta para
a instancia loégica do desenvolvedor (Figura 1).

_ | | ™ | IIII
-|-:l L] ey

DE POS-GRADUACAQ

_I‘ _ll_bl o

o.
0) v
LEGENDA TOKENS

Module, Name, Usub, A ¥
NameConstant

Importfrom

Expr, UnaryOp,AugAssing

In, Is, Compare, Nt

|| ©| >
<

If, while, or, and, elif

Fig. 1 Arvore PLL Instancia ldgica do
desenvolvedor do Game Jokenpo

RESULTADOS

O Grafico 1 exibe os valores gerados no
conjunto de dados contidos no Data
frame. E possivel verificar a relacdo, a
Intensidade da relacao e a incidéncia dos
tokens nos codigos fonte a partir dos
Games Iinvestigados.
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