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Abstract. This paper describes the development of the PortuJava tool, designed
to assist programming learning by facilitating the transition from Portugol to
Java. Given the gap between the demand for IT professionals and the number
of graduates, there is a growing need for methods that ease programming edu-
cation. PortuJava allows the conversion of code written in Portugol into Java,
addressing syntax and language differences often encountered by students when
using professional languages. The tool is presented as a web page, developed
with the Angular framework, and integrates the JDoodle IDE Plugin for Java
code visualization and execution. Initial results, obtained through a question-
naire, indicate that the tool is well-received by students, being highlighted as a
practical solution for adapting to Java syntax and development within professi-
onal IDEs.

Resumo. O presente trabalho descreve o desenvolvimento da ferramenta Por-
tuJava, criada para auxiliar a aprendizagem de programacdo por meio da
transi¢do entre as linguagens Portugol para Java. Dada a discrepdncia entre
a demanda de profissionais de TI e a quantidade de formandos, hd uma cres-
cente necessidade de métodos que facilitem o ensino de programacgdo. O Portu-
Java permite converter codigos escritos em Portugol para Java, abordando as
diferencas de sintaxe e idioma, situa¢cdo comumente ocorrida a alunos que se
deparam com linguagens profissionais. A ferramenta é apresentada como uma
pdgina web, desenvolvida com o framework Angular, e utiliza o JDoodle IDE
Plugin para visualizacdo e execucdo dos codigos em Java. Os resultados, ob-
tidos por meio de um questiondrio, indicam que a ferramenta é bem recebida
pelos estudantes, sendo destacada como uma solugdo prdtica para adaptacdo a
sintaxe de Java e ao desenvolvimento em IDEs profissionais.

1. Introducao

O ensino de programacdo tem recebido bastante aten¢cdo nos dltimos anos. Com o
avanco da tecnologia e com a ampliagdo do acesso a dispositivos e a internet, 0 im-
pacto da programacdo de computadores tem se acentuado tanto no mercado de traba-
lho quanto na drea educacional. De acordo com a Associacdo das Empresas de Tecno-
logia da Informagdo e Comunicacdo e de Tecnologias Digitais (Brasscom) havera uma
demanda de quase 800 mil profissionais de drea de Tecnologia da Informacgdo (TI) no
Brasil de 2021 a 2025, sendo que o pais forma apenas 53 mil profissionais da area por ano
[Brasscom 2021]].



Diante da crescente demanda por profissionais da drea de tecnologia e da im-
portancia da programacgdo para o desenvolvimento de diversas habilidades, a busca por
métodos inovadores para o ensino dessa disciplina se torna cada vez mais urgente. No
entanto, as metodologias tradicionais muitas vezes encontram dificuldades em atender as
necessidades dos atuais alunos.

Nesse contexto, o desenvolvimento de plataformas digitais interativas desponta
como uma alternativa promissora para tornar o aprendizado de programac¢do mais eficaz e
acessivel, proporcionando aos estudantes um ambiente dinAmico e personalizado. Diver-
sas pesquisas e iniciativas t€ém buscado atenuar as dificuldades enfrentadas pelos alunos,
com o desenvolvimento de ferramentas especificas para o ensino de programacio, como
a IDE proposta por [Noschang et al. 2014 para auxiliar na aprendizagem de algoritmos.
Embora essas ferramentas representem um avango, ainda ha a necessidade continua de
inovacdo e adaptacdo das metodologias de ensino.

A diversidade de ferramentas e linguagens de programacgdo, cada uma com sua
sintaxe e paradigmas especificos, representa um desafio consideravel para os aprendizes.
A necessidade de adaptar-se constantemente a novos ambientes e comandos, muitas vezes
em inglés, impacta diretamente na capacidade dos alunos de aplicar os conhecimentos
adquiridos em contextos diferentes.

Além da dificuldade em adaptar o conhecimento adquirido em ferramentas intro-
dutdrias, outros obsticulos como a compreensdo de erros no codigo e a complexidade
das IDEs (Integrated Development Environments) dificultam significativamente o apren-
dizado de novas linguagens de programacao. Esses desafios, frequentemente encontrados
na transicao para linguagens como Java, podem desencorajar muitos estudantes.

Estudos como [Oliveira et al. 2014, [Fernandes and Junior 2016, [Medeiros 2019]|
evidenciam as dificuldades enfrentadas pelos estudantes de programacdo, com taxas de
reprovacao superiores a 45% e altas taxas de evasdo. Apesar do apoio de ferramentas
introdutodrias, os estudantes ainda enfrentam desafios considerdveis, como a compreensao
de lagos de repeticao e estruturas condicionais. No entanto, o uso dessas ferramentas €
fundamental, pois contribui significativamente para a aprendizagem e reduz as taxas de
reprovacao, como apontado por [Junior and Franca 2017]].

Com o objetivo de facilitar a transi¢do dos estudantes de programacgao do Portugol
para Java, uma linguagem amplamente utilizada no mercado de trabalho, desenvolvemos
uma ferramenta online que converte automaticamente codigos escritos em Portugol para
sua versao equivalente em Java. Essa ferramenta permite aos alunos comparar as duas
linguagens e entender as diferencas sintaticas e semanticas entre elas.

O Portugol, presente em diversos materiais didaticos, como aponta a pesquisa
literaria de [Zanini and Raabe 2012], ¢ uma linguagem de programacdo propicia na
formacao inicial de profissionais da drea. Sua simplicidade e a utilizagdo da lingua portu-
guesa facilitam a compreensao dos conceitos fundamentais da programacao, contribuindo
para a construcao de uma base sélida para o aprendizado de linguagens mais complexas,
conforme corroborado por [Cristovao 2008].

A linguagem Java, desenvolvida pela Sun Microsystems e lancada em 1995,
destaca-se por sua versatilidade, sendo empregada em diversas dreas como desenvol-
vimento de jogos, computacdo em nuvem, big data e inteligéncia artificial. Conforme



descrito em [Indrusiak 1996]], o Java é caracterizado por sua completude, simplicidade,
facilidade de uso e poder. Essa avaliacdo é corroborada por pesquisas como a do IEERan-
king [[Cass 2022], que a posiciona como a quinta linguagem mais utilizada em 2022 e a
segunda com maior demanda no mercado de trabalho mundial.

O trabalho estd organizado da seguinte forma. A secdo [2| apresenta a justifica-
tiva para o desenvolvimento da ferramenta proposta. Em seguida, a se¢do |3| descreve
os objetivos gerais e especificos da pesquisa. A secdo {4 expde uma revisdao da litera-
tura cientifica relacionada. A segéo[5|aborda a metodologia empregada na construgdo da
ferramenta, detalhando as etapas e as ferramentas utilizadas. Na se¢do [6] o desenvolvi-
mento da ferramenta € descrito, abordando as fases de entrada de dados, processamento
e visualizagdo do cddigo convertido. A sec¢do [/|analisa os resultados obtidos a partir do
uso e da avaliagdo da ferramenta, enquanto a secdo |8 conclui o trabalho, ressaltando os
beneficios da ferramenta para o ensino de programacao e propondo dire¢des futuras para
seu aprimoramento e ampliacao.

2. Justificativa

Ao analisar casos como o de [Oliveira et al. 2014]], nota-se que os alunos enfrentam
grandes dificuldades no aprendizado de programacdo, especialmente em estruturas de
repeticdo e condicionais, com uma taxa de reprovacdo média de 46%. O estudo de
[Fernandes and Junior 2016] apresenta resultados semelhantes: entre 2010 e 2015, as dis-
ciplinas de Linguagem de Programacao I e II no Campus Sombrio, do Instituto Federal
Catarinense, obtiveram apenas 58% de aprovacao, com indices de evasao e reprovacao de
26% e 16%, respectivamente. Na Universidade do Ceard, a taxa de aprovacdo também
¢ alarmante, atingindo apenas 49,6% dos estudantes. De forma similar, [Medeiros 2019]
aponta elevadas taxas de reprovacao em disciplinas de programacao, refor¢cando a neces-
sidade de alternativas pedagdgicas que amenizem esses indices.

Embora os estudos de [Oliveiraetal. 2014, [Fernandes and Junior 2016/
Medeiros 2019] indiquem altas taxas de reprovacdo em disciplinas de programacao, €
importante destacar que diferentes ferramentas e metodologias podem influenciar positi-
vamente o aprendizado dos alunos. Conforme demonstrado em [Gomes et al. 2008]], a
utilizacdo de recursos adequados pode levar a melhorias no desempenho, mesmo que as
taxas de reprovacao e repeténcia nao apresentem redugdes significativas.

Diante das dificuldades enfrentadas no aprendizado de disciplinas introdutdrias
de programacdo e das elevadas taxas de reprovagdo, este trabalho propde uma ferra-
menta para auxiliar estudantes que iniciaram seus estudos com Portugol a realizar a
transicdo para a linguagem Java. Segundo [Indrusiak 1996], Java € uma linguagem ro-
busta, acessivel e versitil, que apresenta alta demanda e ampla aplicacdo no mercado,
ocupando posicao de destaque entre as linguagens mais requisitadas [Cass 2022]].

3. Objetivos
3.1. Geral

Desenvolver uma ferramenta que auxilie estudantes na transicao de seus conhecimentos
da linguagem Portugol para a linguagem Java, facilitando o aprendizado e adaptacdo a
essa nova linguagem.



3.2. Especificos

* Implementar uma ferramenta que apoie os alunos na adaptacao e aprendizado de
uma linguagem profissional.

» Estabelecer correspondéncias entre os principais comandos das linguagens Portu-
gol e Java, simplificando a compreensao das diferencas sintaticas.

e Aplicar conhecimentos adquiridos no curso de Sistemas de Informacdo em um
projeto prético e ttil para o ensino de programagao.

4. Revisao Bibliografica

No artigo de [Noschang et al. 2014]], é apresentado um ambiente integrado de desenvol-
vimento (IDE) voltado para iniciantes em programacao. Os autores destacam que muitas
ferramentas profissionais podem ser desafiadoras para os estudantes, pois frequentemente
sdo desenvolvidas em inglés, apresentam configura¢des avancadas e exigem conhecimen-
tos prévios para utilizacdo eficaz. Para mitigar essas dificuldades, foi desenvolvida uma
IDE especifica para a linguagem Portugol, utilizando um compilador criado em um tra-
balho anterior. Desde seu lancamento, em 2013, até a escrita do artigo, a ferramenta ja
havia registrado mais de 2000 downloads, mesmo com divulgacdo limitada a pequenos
grupos académicos. A IDE também estava em uso em duas universidades, com diversos
trabalhos de conclusdo de curso e dissertacdes de mestrado baseados neste projeto.

No artigo de [Medeiros 2015]], é apresentado um ambiente de desenvolvimento
com interpretador integrado. Diferente do trabalho mencionado anteriormente, esta ferra-
menta nio exige instalacdo, pois € executada diretamente pela internet, embora também
ofereca uma versdo para uso offline. A publicacdo do site, divulgada amplamente nas
redes sociais, permitiu aos autores avaliarem a experiéncia dos usudrios, que, em geral,
se mostrou positiva. Inclusive, houve o relato de um defeito, prontamente corrigido pelo
autor.

Uma proposta didatico-pedagdgica para o ensino de programacao € apresentada
por [Wanderley et al. 2020], utilizando um jogo de tabuleiro estruturado em trés moda-
lidades. Duas dessas modalidades exploram conceitos técnicos e o uso das linguagens
Portugol e Java, enquanto a terceira foca no desenvolvimento de légica, abstracdo e
sistematizacdo. O tabuleiro foi projetado para ser flexivel, permitindo a alteracdo das
casas de acdo e possibilitando adaptagdes conforme o conteudo abordado pelo docente.
Os testes indicaram que o jogo oferece uma experiéncia dinamica e lidica, que se mos-
trou eficaz em motivar os alunos. Com esses resultados, os autores projetam uma possivel
redugdo nas taxas de reprovacdo e evasdo, reforcando a importancia de alternativas pe-
dagdgicas para apoiar o aprendizado dos discentes.

A pesquisa de [Junior and Franca 2017]] evidencia a necessidade de aprimorar as
ferramentas utilizadas no ensino de programacgao. Ao comparar diferentes ferramentas,
os autores identificaram algumas deficiéncias comuns, como a limitagcdo linguistica e a
falta de recursos para despertar o interesse e a motivacao dos alunos. Apesar de reconhe-
cerem o potencial das ferramentas analisadas, os autores sugerem que futuras pesquisas
se concentrem no desenvolvimento de ferramentas mais completas e eficazes, capazes de
atender as necessidades especificas dos iniciantes em programagao.

Tanto o e-book de [[Chiara 2014] quanto o material de [Carmona 2014] abordam
a equivaléncia entre os comandos do Portugol e do Java. Enquanto o material de Car-



mona oferece uma visdo geral do tema, o e-book de Ramon se aprofunda na comparagao,
apresentando uma descricdo mais completa e detalhada. A obra de Ramon abrange uma
variedade de tépicos, como tipos de dados, operacdes e estruturas de controle, tornando-
se um material de referéncia indispensavel para quem deseja dominar a relagdo entre as
duas linguagens.

O processo de aprendizado de programacao pode ser desafiador, especialmente no
que diz respeito a compreensao das diferentes sintaxes das linguagens de programacao.
A ferramenta desenvolvida neste trabalho tem como objetivo otimizar esse processo ao
oferecer uma ponte entre o Portugol, uma linguagem comumente utilizada em cursos
introdutdrios, e o Java, uma linguagem amplamente utilizada no mercado de trabalho.
Ao apresentar de forma comparativa as estruturas e comandos das duas linguagens, a
ferramenta facilita a transi¢cao do aluno para um nivel mais avancado de programacao.

5. Metodologia

A fim de alcancar os objetivos estabelecidos, foi realizado o desenvolvimento de um site
utilizando o framework Angular. A construcdo da interface do usudrio foi baseada em
HTML, CSS e JavaScript, proporcionando uma experiéncia visualmente agraddvel e in-
terativa. O framework Angular foi utilizado para estruturar o codigo e gerenciar a logica
da aplicagdo.

5.1. Configuracoes de ambiente

Nessa secdo sdo descritas e listadas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do
site/plataforma. Como ferramenta de desenvolvimento foi utilizado o Angular, um fra-
mework robusto que facilita a criagdo de interfaces dindmicas e responsivas. Para o con-
trole de versao do cédigo, utilizou-se o Git, que permite um gerenciamento eficiente das
alteracoes e colaboracdes no projeto. Também foi utilizado o plugin da IDE de Java
disponibilizado pelos criadores do site JDoodle, recurso essencial para a visualizagio e
execuc¢ao do codigo Java, proporcionando uma experiéncia pratica aos usuarios ao permi-
tir que eles testem suas implementacdes diretamente na plataforma. Também serd apre-
sentado o diagrama do produto, que ilustra a arquitetura e os componentes principais da
aplicacao, facilitando a compreensdo do fluxo de dados e das interacdes entre as diversas
partes do sistema.

* JDoodle IDE Plugin: Uma solucdo pratica e gratuita para integrar a experiéncia
de programacgdo diretamente em paginas web. Com ele, € possivel editar e exe-
cutar codigos Java utilizando diversas versdes do JDK e bibliotecas do Apache
Maven, tudo isso sem sair do navegador. O plugin oferece um ambiente de desen-
volvimento ripido e eficiente, permitindo visualizar os resultados da execugdo e
identificar erros de forma imediata. Embora algumas funcionalidades como sal-
var, baixar ou carregar arquivos localmente ndo estejam disponiveis diretamente
no plugin, os usuarios podem facilmente enviar suas edi¢des para o site oficial do
JDoodle para acessar essas op¢oes adicionais

* Angular 18.1.0: Angular é uma plataforma de desenvolvimento construida em 7y-
peScript. Sua estrutura é baseada em componentes para criar aplicativos web esca-
londveis. Além disso, € possivel adicionar diversas bibliotecas que abrangem uma
ampla variedade de recursos, como roteamento, gerenciamento de formuldarios,



comunicacao entre cliente e servidor, dentre outros [Google ||. Essa ferramenta foi
escolhida por sua simplicidade, facilidade de uso e excelente desempenho.

* Git 2.33.0: Git é um sistema de controle de versdo distribuido gratuitamente e de
codigo aberto. Pode-se utiliza-lo em diversos tipos de projetos, sejam pequenos
ou mais complexos com um alto desempenho, rapidez e eficiéncia. Para facilitar
o armazenamento das versdes e servir também com uma forma de backup do
projeto, foi utilizado o GitHub em conjunto com o Git.

5.2. Diagrama de produto

Diagrama de produto

Entrada de dados Processamento dos dados Visualizagao do cédigo java

Substituigdo/correcao Insercdo dos dados
de valores da entrada C
(cédigo java)
no JDoodle IDE Plugin
Escolha do tipo de
[

Portugol utilizado

Separagdo do codigo
A 4 em linhas

y

isualizacdo do codigo
ava pelo JDoodle IDE

Plugin
Entrada de texto do
usuario
Y
Insergdo ou remogdo de y
espagos em casos
especificos Download do cédigo
JAVA
Y
Reconhecimento de
leitura de dados e
substituigdo dos termos
Y

Reconhecimento de
criagdo de varidvel e
substituicdo dos termos

Y

Criagdo do cddigo Java
com base na entrada e na
equivaléncia dos
comandos e remogao dj

espagos desnecessarios

Figura 1. Diagrama do produto. Fonte: O proprio autor.



Um diagrama de fluxo visualiza as etapas envolvidas na criacdo e desenvolvimento
de um software. A Figura |l| apresenta o diagrama do produto desenvolvido. A solugdo
proposta automatiza essa visualizacao, dividindo o processo em trés fases: entrada de
dados (cédigo em Portugol), processamento (andlise sintatica, substitui¢ao de palavras-
chave, formatacdo) e saida (cddigo em Java). As onze etapas envolvidas garantem a
precisdo e a eficiéncia da conversao, facilitando a transicdo entre as duas linguagens de
programacgao.

6. Desenvolvimento

Esta secdo descreve os passos do diagrama de produto apresentado na secao cujas
etapas e interagdes podem ser visualizadas na Figurall]

6.1. Entrada de dados

Nesta etapa, o usuario podera escolher o tipo de sintaxe do Portugol desejado e escrever o
codigo correspondente. A diferenciacdo entre tipos de Portugol é necessaria, pois mesmo
sendo essencialmente a mesma linguagem, os dois tipos dispostos na ferramenta diferem
em alguns comandos como: forma de criagdo e atribui¢do de varidveis e o uso de chaves
para isolar determinados comandos. A diferenca entre as duas sintaxes pode ser vista na
Figura[2] Para a escrita do cédigo, o usudrio utilizard um campo de texto do tipo fextarea.
Depois de escrever o c6digo, o usudrio deve apertar o botao “Transformar” para iniciar o
processo de conversdo do codigo em Portugol para Java.

algoritmo "Exemplo visualg™ 1 programa{

2 // Exemplo wvisualg 2 // Exemplo Porttugol Studio
3 var 3 funcao inicio(){
nl, n2, o: inteiro 4 inteiro nl, n2, o
r: real 5 real T
inicio T escreva ("Escreva um numero"™)
escreva ("™ Escreva um numeroc ") 8 leia(nl)
leia(nl) S
10 escreva ("Escreva um numero™)
escreva (" Escreva outro numeroc ") 11 leia(n2)

12 leia(n2) 12
3 escreva (" Digite uma opgdoc ")
escreva (" opgdo 1: Adgdo ")
escreva (" opgac 2: Subtragdo ")

escreval (" Digite uma opgdo ")
escreval (" opcdo 1: Rdcdo ")

escreval (" opgdo 2: Subtragdo ") 1¢ leia(o)
leia(o) 1
1 escolha (o) {
escolha o 18 caso 1:
2 caso 1 2 nl = nl + n2
21 r<-nl+nz 2 pare
23 caso 2 2 caso 2:
2 r<-nl-n2 2 n2 =n2 - nl
2 2 pare
2 outrocaso 2¢ caso 3:
z escreva ("Nao temos essa opgdo! ") 2 brancos = brancos + 1
2 r<-0 2 pare
fimescolha 30 caso contrario:
escreva ("Nao temos essa opgdo! ")
32 escreva ("0 resultado é ",r) 32 r=10
fimalgoritmo 34 ezcreva ("0 resultado & ",x)

| T
Figura 2. Diferenca entre sintaxe do VisuAlg (esquerda) e do Portugol Studio

(direita). Fonte: O proprio autor.

6.2. Processamento de dados

Nesta fase, sdo realizadas as preparacdes e ajustes necessdrios para converter o codigo de
Portugol para Java. Inicialmente, o c6digo passa por um processo de preparacdo, onde



algumas palavras sdo substituidas para facilitar a transformagao ou para alinhar termos ao
seu equivalente em Java. Em seguida, o bloco de texto do usudrio € dividido por linhas, e
cada linha é processada para adicionar espagos em determinados caracteres, o que ajuda
no funcionamento correto do cédigo. Apds essa etapa, as linhas s@o separadas com base
nos espagos presentes.

Um dos processos realizados nesta secdo € a deteccdo das varidveis e seus ti-
pos. Essa fase € crucial, pois a leitura da entrada de dados em Java depende do conhe-
cimento do tipo de varidvel que estd sendo lida. Durante esse processamento, 0s nomes
das variaveis sao armazenados em uma estrutura chamada Object, onde as propriedades
do objeto correspondem aos nomes das varidveis e os valores dessas chaves representam
os tipos de cada variavel. Além disso, sdo feitas as substituicdes necessarias para declarar
um array ou matriz.

Em seguida, é definido o que acontece quando uma entrada de dados, identificada
pela palavra reservada “leia” em Portugol, é detectada. Nesse momento, sdo realizadas
as operagdes necessdrias para recuperar o tipo da varidvel, que ja foi armazenado pelo
programa, e inserir o método correspondente da classe Scanner em Java.

Posteriormente o sistema identifica e processa estruturas de controle como o laco
for e a condicional switch/case. Nessa etapa, sdo realizadas substitui¢cdes e ajustes para
garantir a correta conversao para o cddigo Java. Por exemplo, a palavra-chave ’passo’,
usada em Portugol para incrementar o contador em um laco, € substituida pelo equivalente
em Java.

A ultima etapa dessa fase envolve a gera¢do do cédigo em Java. Neste momento,
os comandos escritos em Portugol sdo convertidos para seus equivalentes em Java, utili-
zando um objeto que armazena as propriedades correspondentes aos comandos em Por-
tugol e os valores que representam os comandos equivalentes na linguagem da Oracle.
Se uma palavra ndo estiver presente nesse objeto, ela é transcrita diretamente no c6digo
resultante. Ao identificar o final de uma instru¢do, um ponto e virgula é inserido, mar-
cando o término da linha executdvel. Em seguida, uma nova linha € iniciada. Contudo,
para estruturas como lacos ou condicionais, a delimitacdo € feita por uma quebra de linha
seguida de uma tabulacdo, melhorando a legibilidade do cédigo gerado.

6.3. Visualizacao do codigo JAVA

Ap6s a etapa de processamento de dados, o cédigo Java gerado € integrado ao JDoodle
IDE Plugin. Esta integragdo possibilita a visualiza¢do imediata do c6digo em uma inter-
face intuitiva, conforme ilustrado na Figura[3] A partir dessa interface, o usudrio dispde de
diversas funcionalidades, como a execugdo direta do c6digo, o download do mesmo para
uso posterior e 0 acesso ao site oficial do plugin para explorar op¢des de personalizacdo e
outras ferramentas.

6.4. Formulario On-line

Foi desenvolvido um formulario online utilizando a ferramenta Google Forms, com o ob-
jetivo de validar as expectativas dos usudrios em relacdo a uma ferramenta de conversao.
O formuldrio busca entender o que os usudrios esperam da ferramenta e como foram suas
experiéncias anteriores com outras solugdes similares. Além disso, visa avaliar possiveis
melhorias e novas funcionalidades que poderiam ser implementadas na ferramenta.



PortuJava Portugol Studio VisuAlg

Portugol VisuAlg para Java

algoritmo "Tabuada"

var
continteiro
tabuadatinteiro

inicio
Escreva(*Qual tabuada vocé gostaria de ver? )
Lela(tabuada)
PARA cont DE 0 ATE 10 PASSO 1 FACA i,
escreval(tabuada,” x ",cont,"” = " tabuada*cont) »
FIMPARA

escrevall

m rer e En v EXECUTE MODE, VERSION, INPUTS & ARGUMENTS

RESULT
CPUTime: 0:
compiled an

448 kilobyte(s)
(s)

o Antina namnitar amarad ms A IRandla

Figura 3. Visualizacao do codigo java utilizando o site Fonte: O proprio autor.

O formulério consiste em 18 perguntas organizadas em 5 secdes. A primeira se¢ao
coleta informagdes sobre o participante e sua experiéncia com programacao e linguagens.
A segunda se¢@o tem como objetivo entender as motivagdes e expectativas dos participan-
tes em relacdo a ferramenta desenvolvida. As secOes 3 e 4 exploram as experiéncias dos
usudrios com outras ferramentas de conversao, analisando como foram essas interagdes.
Por fim, a ultima secdo busca receber sugestdes de melhorias e novas funcionalidades
para a ferramenta.

O formulério foi divulgado em grupos de WhatsApp da institui¢do de ensino e por
e-mail enviado pela Secretaria Académica aos alunos, e também para pessoas € grupos
relacionados a informaética, utilizando o WhatsApp. O formulério permaneceu disponivel
para respostas de 21 de junho de 2024 até 29 de julho de 2024, recebendo um total de
26 respostas. A principal limitagdo desta pesquisa foi a dificuldade em obter um nimero
mairo de respostas para as questdes propostas, o que pode ter impactado a profundidade
da andlise.

7. Analise dos Resultados

Esta se¢do descreve os resultados obtidos a partir do formuldrio mencionado na se¢do [6.4]
e também introduz a ferramenta de conversdo desenvolvida.

7.1. Formulario

A maioria das pessoas que participaram desta pesquisa possui entre 16 e 24 anos, repre-
sentando 84,6% do total, e estdo cursando o ensino superior. Grande parte dos partici-
pantes tem entre 0 e 4 anos de experiéncia em programacao, € muitos ndo utilizaram a
linguagem Portugol em seus estudos e projetos. No entanto, a grande maioria ji utilizou
a linguagem Java, totalizando 92,3% (ver Figura E[)

A maioria dos respondentes aprendeu Java com o objetivo de estudar, aprimorar
habilidades e desenvolver aplicagdes. Entre os participantes, 53,8 % desejam compreender
melhor a sintaxe do Java ao utilizar a ferramenta, enquanto 46,2% buscam aprender novas
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25 - 34 anos
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Figura 4. Percentual da faixa etaria dos respondentes. Fonte: O proprio autor.

funcionalidades da linguagem criada pela Sun Microsystems. Além disso, 34,6% dos
respondentes pretendem facilitar a migracao de seus projetos desenvolvidos em Portugol
(conforme ilustrado na Figura [5).

0 que vocé espera aprender com a ferramenta de conversdo Portugol para I_D Copiar grafico
Java?

26 respostas

Compreender melhor a sintaxe

—14 (53,8%
Java (53.8%)

Facilitar a migracée de projetos

—0 (34 6%)
de Portugol para Java { !

Aprender novas funcionalidades

de Java —12 (46,2%)

Também fiquei curioso para

. o
aprender Portugol 1(3:8%)

néo sei —1(3.8%)

Figura 5. Resultado a respeito da pergunta sobre expectativa de aprendizado.
Fonte: O proprio autor.

Grande parte dos participantes expressou o desejo de encontrar uma conversao
automadtica de cdédigo, além de explicacdes sobre as diferencas entre as duas linguagens.
Eles também gostariam de exemplos e tutoriais de c6digos, mas acreditam que desafios
como a sintaxe diferente, a manipulacdo de tipos de dados e principalmente a diferenca
entre os paradigmas das linguagens — estruturada versus orientada a objetos — podem
ser os principais obstdculos ao realizar a conversdo (ver Figura o).

Embora muitos dos participantes nunca tenham utilizado uma ferramenta de con-
versdo de linguagens de programacao, 65,4% acreditam que a ferramenta de conversao de
Portugol para Java seja util. Os participantes que j4 utilizaram alguma ferramenta utiliza-



Que tipo de funcionalidades vocé espera encontrar na ferramenta de |_|:| Copiar grafico
conversdo?

26 respostas

Conversdo automatica de codigo
Portugol para Java

Explicacbes detalhadas sobre as

11 (42,3%
diferencas entre as linguagens ( )

Tutoriais e exemplos de codigo
em ambas as linguagens

Forum para dividas e discussdes

Figura 6. Funcionalidades esperadas. Fonte: O proprio autor.

ram ferramentas de IA, como o chat GPT, e apontaram que tiveram uma boa experiencia
e que foram ferramentas tteis (ver figura[7]e[8).

Qual foi a sua experiéncia com essas ferramentas? |_|:| Copiar grafico

3 respostas

@ Positiva
@ Negativa
@ Neutra

Positiva
3 (100%)

Figura 7. Funcionalidades esperadas. Fonte: O proprio autor.

No entanto, os participantes esperam alguns recursos adicionais nessa ferramenta,
como conexao com o Google Drive para salvamento automatico na nuvem, um sistema
que identifique erros no c6digo e que mostre qual expressao € equivalente em Java, desta-
cando as diferencas de sintaxe entre ambas. Além disso, sugeriram o uso de inteligéncias
artificiais para demonstrar outras formas de implementar o mesmo c6digo e para modifi-
car partes do cédigo durante a conversao.

7.2. Programa de Conversao

7.2.1. Deploy e publicacao

Ap6s o desenvolvimento do cddigo, foi necessdrio encontrar uma forma de publicar o
site. Para isso, utilizou-se uma ferramenta disponibilizada pelo préprio GitHub: o GitHub



0 que vocé achou das ferramentas que utilizou? [0 Copiar grafico

3 respostas

Uteis 3 (100%)

Dificeis de usar 0 (0%)

Com falhas 0 (0%)

Figura 8. Funcionalidades esperadas. Fonte: O proprio autor.

Pages. Essa ferramenta foi escolhida por ser gratuita e de facil utiliza¢ao, permitindo uma
publicacdo simples e eficiente.

Com isso, o site que contém a ferramenta de conversdo foi publicado e estéd dis-
ponivel no link https://matpires02.github.io/portujava/. Na tela inicial, os usudrios podem,
por meio da barra de navegacao, selecionar o tipo de Portugol a ser escrito e também al-
terar o esquema de cores da aplicagdo, como ilustrado na Figura[9]

PortuJava Portugol Studio VisuAlg

Portugol Studio para Java

leia(letra)

1/ 0 Portugol diferencia caracteres mintsculos e maitisculos,
// portanto é preciso verificar ambos os casos

se (letra == A’ ou letr u letra == 'I' ou letra == 0" ou letra == 'U' ou letra == 2’ ou letra == ‘¢’ ou
‘i ou letra == '’ ou lets {
escreva("\nA letra *, letra, " é uma vogal\n")
}
senao {
escreva("\nA letra , letra, " é uma consoante\n)

A EXECUTE MODE, VERSION, INPUTS & ARGUMENTS

JDK 11.0.4

Input Arguments

REQIIT

Figura 9. Visualizagdao da ferramenta Portudava apds conversao. Fonte: O
proprio autor.
7.2.2. Estruturas suportadas

A ferramenta de conversao foi desenvolvida para suportar as principais estruturas bésicas,
incluindo estruturas condicionais como if e switch case, além de lacos de repeticao como


https://matpires02.github.io/portujava/

do while e for. Também oferece suporte a vetores. Esta secao exemplifica as estruturas if
e for, assim como o uso de vetores, para cada um dos tipos de conversao.

Para ilustrar a conversio de estruturas condicionais, foi utilizado um programa
cujo objetivo € verificar se o caractere digitado é uma vogal ou uma consoante. A Figura
[I0]apresenta a conversdo dessa estrutura no Portugol Studio, enquanto a Figura[IT|mostra
a mesma conversao no VisualG.

programa
{
funcao inicio ()
{

caracter letra

escreva('Digite uma letra: ¥

leia(letra)
= 'A’ ou letra == 'E' ou letra == "I' ou letra == '0" ou letra == 'U’ ou letra == 'a’ ou letra == ¢’ o

ou letra
etra, " é uma vogal\n’)

escreva("\nA letra ", letra, " é uma consoante\n")

Figura 10. Conversao com estrutura condicional - Portugol Studio. Fonte: O
proprio autor.

inicio
escreva (*Digite uma letra: *)
leia (letra)
se letra = A’ ou letra = 'E' ou letra = I' ou letra = ‘0’ ou letra = U ou letra = 'a’ ou letra = ‘e’ ou letra = i' ou letra = '
ou letra = 'u’ entdo

ra ", letra, * é uma vogal’)

escreva(’A letra *, letra, * é uma consoante")
fimse
fimalgoritmo

Figura 11. Conversao com estrutura condicional - VisualG. Fonte: O proprio
autor.

Para exemplificar a conversdo de lagos de repeticao, foi utilizado um programa que
calcula a tabuada de um numero digitado pelo usuario. A Figura (12]ilustra a conversao
desse laco no Portugol Studio, enquanto a Figura [[3] apresenta a mesma conversdo no
VisualG.

inteiro numero, resultado, contador

escreva(‘Informe um nimero para ver sua tabuada: *)
leia(numero)

limpa()

para (contador = 1; contador <= 10; contador++) {
resultado = numero * contador
escreva (numero, * X *, contador, * = *, resultado , "\n")

Figura 12. Conversao com laco de repeticao - Portugol Studio. Fonte: O préprio
autor.

Exemplificando o uso de vetores, foi desenvolvido um programa que popula e
exibe os valores de um vetor, tanto na ordem de inser¢do quanto do tltimo para o primeiro.
E importante ressaltar que, para este caso especifico, foi necessario alterar o c6digo ge-
rado, pois nao hd suporte a importagao, e esse exemplo requer a biblioteca Random para



var numero: inteiro
var resultado: inteiro
var contador: inteiro

inicio
escreva (‘Informe um nimero para ver sua tabuada: *)

leia(numero)

limpatela

para contador de 1 até 10 passo 1 faga

resultado <- numero * contador

escreva(numero, * X *, contador, " = *, resultado , "\n")
fimpara

fimalgoritmo

1 dmport java.util.Scanner;
2+ pub tabuada(

3. tatic void main(string[] args){

4 Scanner scan Scaner (Systen.in);

s nunero;

6 resultado;

7 int  contado

8 systen.out.println("Inforne um nimero para ver sua tabuada : *);

s numero = scan.nextInt();

10

11+ for( contador = 1;contador <= 10;contador += 1)

1 resultado = numero * contador;

13 System.out.println( numero + "X's contador + "'+ resultado + "\n");
14 b

15 }

6 )

1

Figura 13. Conversao com laco de repeticao - VisualG. Fonte: O proprio autor.

a geracdo de numeros aleatérios. A Figura

mostra a conversao utilizando vetores no

Portugol Studio, enquanto a Figura[I5]apresenta a mesma conversdo no VisualG.

Digit
programa
{

funcao inicio()
{

inteiro vetor[10]

1/ preenche o vetor
para (inteiro posica ; posicao < 10; posicao++){
vetor[posicao] = util.sorteia(1, 100)
// Sorteia um nimero e atribui a posicao do vetor

}

/1 Exibe o vetor na ordem original
escreva (*Vetor na ordem original:\n')

Figura 14. Conversao com utilizagao de

proprio autor.

Digite seu cadigo em portugol
algoritmo "vet

var array: vetor [1..10] de inteiro

var posicao: inteiro

inicio

para posicao de 0 até 9 passo 1 faca
arraylposicao] <- randi(100)

fimpara

escreva (*Vetor na ordem original:\n’)
para posicao de 0 até 9 passo 1 faga
escreva(arraylposicao), ')

fimpara

escreva ("\n\nVetor na ordem inversa:\n’)
para posicao de 9 até 0 passo -1 faga

+ Java.util.Scanner;
va.util. Random;
ass progran{

public static void main(string[] args){

vetores - Portugol Studio. Fonte: O

1 t Java.util.scanner;
2 ava. util.Randon;

3 ic class progran{

5+ public static void main(string[] args){
6 Scanner scan Scanner(systen.in);
7 Randon randon = new Random() ;

8 int vetor(] int10]

posicao < 10; posicaos+){

r{posicao] = random.nextInt (100); // Sorteia un nimero 84 atribui

n.out.println

for(int posicao = 0; posicao < 10; posic
19 system.out.println (vetor[posicao] +

xibe o vetor na ordem inversa;
2 System.out.println ("\n\vetor

25+ for(int posicao = 9; posicao »e0; posicao--){
26 Systen.out.println (vetor(posicao) + " ');
2 }

Figura 15. Conversao com utilizacao de vetores - VisualG. Fonte: O proprio autor.




8. Conclusao

O desenvolvimento da ferramenta PortuJava visa suprir a necessidade de ferramentas edu-
cacionais que facilitem a transic@o de estudantes de linguagens introdutérias, como o Por-
tugol, para linguagens amplamente aplicadas no mercado, como o Java. Através de uma
interface acessivel, a ferramenta possibilita a conversdo de cédigos entre essas lingua-
gens, abordando dificuldades comuns, como as diferencas de sintaxe e o entendimento
de erros, fatores que costumam dificultar o aprendizado e aumentar as taxas de evasao
em cursos de programagdo. Os educadores podem utilizar a ferramenta para exibir na
pratica as diferencas de sintaxe entre as linguagens. A ferramenta também pode ser uti-
lizada para fazer a transcricao de codigos e projetos feitos anteriormente. Os resultados
iniciais indicam que a ferramenta ¢ bem recebida, sendo considerada pelos estudantes
uma solugdo préatica para o desenvolvimento de competéncias em programacio em um
contexto profissional.

Contudo, o trabalho apresenta limitacoes, dentre as quais destaca-se o pequeno
nimero de respondentes ao formulario de avaliacdo, o que restringe a representatividade
dos resultados obtidos. Além disso, a ferramenta ainda carece de funcionalidades mais
avancadas para atender a uma gama mais ampla de necessidades de aprendizado, como a
correcdo de erros automatizada e a expansao do suporte a outras linguagens.

Como trabalhos futuros, planeja-se aprimorar o PortuJava com novas funcio-
nalidades, incluindo a exibi¢do detalhada de erros de cddigo e sugestdes de correcao
automadtica, promovendo uma aprendizagem mais autbnoma. Também € proposta a
integracdo de um sistema de inteligéncia artificial, capaz de sugerir alternativas de
codificacdo e refatoracdo, bem como a expansao para o suporte a outras linguagens de
programacgdo. Essas melhorias visam transformar o PortuJava em uma plataforma ro-
busta e adaptavel, capaz de acompanhar e auxiliar o desenvolvimento de habilidades de
programacdo em diferentes niveis de proficiéncia.
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