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| nterfaces, Linguagens e Computadores

As primeiras linguagens de programacgao e
Interfaces com sistemas operacionais tomaram
como base para seu modelo de concepcéao a
prépria arquitetura do computador, ou seja, 0
centro era o computador.




|nterface eNovas M etafor as

“Metéfora épara muita gente um dispositivo da imaginacé® poética
e da degoriaretorica— um asaunto de linguagem extraordinaria a
invés de ordinaria. Além disto, metafora étipicamente vista como
caaderisticasd dalinguagem, um corpo ce palavras ao invés de
pensamento e ago. Por estarazio, muitas pesas pensam que elas
podem avancar perfeitamente bem sem metaforas. NOs percebemos,
ao contrério, que essa metéforaimpregna cala dia davida, ndo
somente na linguagem mas no pensamento e ago. Nos sistema
conceitual normal, em termos do que nos pensamos e ajimos, é
fundamentalmente metaférico por natureza” [LAK80]

Mapeamento Metaforico

Um pouco de histéria

« SIMULA 67
— Primeira Linguagem Orientada aObjetos

« Smalltalk

— Projeto Dynabook

» “Este ‘Dynabook’ foi baseado navisio de
computadores pesais baratos do tamanho de um
caderno, tanto para alultos quanto criangas, com a
cgpacidade de lidar com todas as suas respedivas
necessidades de informacdo”. [KRE9S]




Principios do Paradigma
. Objeto

Os objetos, nos sistemas baseados em objetos, sao
caracterizados por trés aspectos: identidade,
caracteristicas (estado interno) e comportamento.

peso: 200 g

tamanho (raio): 60 cm
elasticidade: alta

cor: vermelha

Principios do Paradigma

[ — Y Mensagem

A comunicacao entre os objetos é realizada através
de mensagens. E através delas que um objeto
solicita a outro que realize determinada tarefa.

Relogio Fungdo Gréfico Cartesiano




Principios do Paradigma
@000 Classe

Ampmb\a Reptilia Aves tammalia

Quando realizamos uma classificacao de objetos,
iIdentificamos o seu comportamento e as
caracteristicas que eles possuem em comum. Por
este motivo, as classes definem:

*0s atributos que irdo descrever 0 objeto;

*0s métodos que definem o comportamento dos mesmos

Classe Cbjeto Cbjeto CObjeto

peso peso: 200 g peso: 200 g peso: S0 g
raio raio: 60 cm raio: 60 cm . raio: 30 cm

cor cor: vermelha cor: azul cor: verde

Principios do Paradigma

o Encapsulamento

“Na programacao orientada a objetos, os objetos comunicam-
se entre si através de mensagens. A Unica coisa que um
objeto conhece sobre outro objeto é a sua interface de
comunicacdo. Os dados e a légica de cada objeto sédo
mantidos escondidos dos outros objetos. Em outras palavras,
a interface encapsula o cadigo e os dados do objeto”. [IBM]

* Interface partes do oheto que se reladonam com
0 exterior;

* Implementacao: dados e adigo que
Implementam o comportamento do olpeto




Principios do Paradigma

® Heranca
[ ®

Animalia

Cordata

A heranca € o

mecanismo utilizado

Vertepreta para se definir uma
nova classe de
objetos a partir de
uma “imitacao,

., vanmaia  refinamento ou

combinacgao”

3 es [MEY97]

Amphibia Reptilia

Tunicata

Cephalochordata

Agnatha

Chondrichthyes

Osteichthyes

Componentes
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e Tém a cgpacidade de encapsular “Somente poucas pessoas podem construir
dentro de um moédulo uma @lego seu proprio sistema estéreo interligando
de programas interligados entred, transistores e outros componentes no nivel
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Agentes

Perspectivas diferentes:

“Cada agente mental, individualmente, so pode realizar
tarefas simples, que néo exijam, de modo algum,
qualguer mente ou pensamento. Contudo, ao
agruparmos esses agentes em sociedades — de
maneiras muito especiais — acabamos nos deparando
com a verdadeira inteligéncia”. [MIN87]

“A autonomia de um agente requer inteligéncia devido a
necessidade de sobreviver em um ambiente real,
dinamico e nem sempre benigno. Esta intimamente
relacionada com o tipo de arquitetura do sistema; assim,
podemos ter agentes com diferentes graus de
autonomia”. [GIR99]

Casa M agica

Constitui-se em um ambiente para construcao de

aplicacdes educacionais que combina os recursos de uma

ferramenta de autoria com recursos que permitem a
construcéo e exploracdo de modelos de estudo.
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Casa Magica
[ QuadroGeometria W= B
/ Componente
Educacional que permite
a construcado dinamica
de formas geomeétricas.
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para o componente
(laboratorio).

P\

&4 Laboratdrio

Forma define_cor_pintura com 255 00
Forma owval com 150 100 50 50

Forma define_cor_pintura cam 0 0 2585
Forma owval com 125 75 100 100
Forma define_cor_pintura cam 0 127 0
Forma owval com 100 50 150 150
Forma define_cor_pintura com 000

Forma linha com 00 175 125

‘ EI Executa H / Altera H Limpa H '-'E- Fecha [v] Atualiza

s

E-Sate

O E-Slate permite a construcdo de micro-mundos

utilizando uma biblioteca de componentes educacionais.
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E-Sate

Conexoes
Compativeis

Time scale1:|1 | a /

Componente

Componente ’—/ Relégio (Clock)

Master Clock igacs
_ Ligacao entre
ETIEH componentes

= = A A cada pulso do Master
* o 00:00:16 Clock o reldgio (Clock)
O incrementa o horario

E-Sate

Os componentes podem ser diretamente combinados em
paginas Web e seu comportamento pode ser descrito
através de uma linguagem de script baseada no LOGO.
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Combina
principios de
Autématos
Celulares e
Tecnologia
de Objetos.

Homos

Ferramenta de software para
modelagem e simulagéo
baseado em Objetos e
Regras.

¥
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LiveWorld

Ambiente de programacao para sistemas animados

baseados em agentes.
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MathWorlds

“[...] prové uma colegcdo de componentes de software,
incluindo um conjunto de mundos de animacédo e uma
variedade de graficos. Atores nos mundos (como um

palhaco, ou um pato) movem-se de acordo com funcdes
matematicas.”. [RSC98]

MathWorlds

“Graficos mostram estas fungfes matematicas e permitem
aos alunos editarem diretamente as fungdes”. [RSC98]

3|
¥
X
L]
3
L]

Velocity Metars

12



MathWorlds

Grafico
Velocidade x Tempo

Grafico
Distancia x Tempo

A

9- Atores animados
; (deslocamento
conforme o grafico)

4

AgentSheets

“AgentSheets € um ambiente de autoria baseado em
agentes destinado a educadores para construir
simulacdes que podem se transformar em applets Java
e JavaBeans”. [ROS99]
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AgentSheets

Agentes
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AgentSheets

Visual AgentTalk

Comportamento
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AgentSheets

Visual AgentTalk

Agentes e
Simulacao AN =
o

=]
m

[0 = Behavior: Serotonin

Comportamento

StageCast

Baseados em agentes cuja atuacao se desenvolve em
espaco e tempo discretos. Sua abordagem é
especialmente adequada para a realizacédo de atividades
pedagogicas que usam simulacéao.

15



1 o E
| done [ cancel| Fule Maker s

g

Agentes e
Simulacao

:

Rule Maker

Stalk

Camera Controls

V92

Eyelieight,, ‘» Standtp

Jeset Camera,

Alice

Ambiente tridimensional
para a construcdode
animacdes com propositos
educacionais.

Utiliza a Tecnologia de
Objetos.
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Animat
Objetos da | \®@g
Cena
Cena | ["Fagm.,
(@ coconut]
- ~(Q hords
Naveg agao (@ -coconut3
no Espacgo
Operagoes
TranSfO rm Reset Camera_,
acdes com
0 Objeto

Tumbles:
Orbits object

Ground
Pterodactyl
@ Rightwing
@ Leftwing
land
palnires
@ .coconut2
(P .coconutl
fronds
e[ coconutd

@ Descehsa = DoTogether
@ Prerodactyl Righting Roll(Right, 144, more. )
@ Prerodactyl Leftwing Roll{Left, 14 more )
@ Prerodactyl Move(Up, 1/8 more )

@ Sobehsa = DaTogsther

@ Prerodactyl Rightwing Roll(Left, 144, more_ )
@ Prerodactyl Leftwing Roll(Right, 144, more_ )
@ Prerodactyl Move(Down, 1/5, more. )

L=,

@ Movimento = DolnOrder

@ DoTogether

@ Pterodactyl Move(Left, 1/4, AsSeenBy=island palmtree, Style=
I

Gombinations
) Doinilider
() DoTogether

When Happens To Do Animation
World Start --- Mlovimento
LeftiouseButtonDown  Pterodactyl Descefsa
RighthouseButtonCown - Pterodactyl Descefsa

Scripts
associados a
Objetos
(comporta-
mento)

Codificacao
“arrastando e
soltando”

Tabela de
Eventos
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