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Da teoria a pratica, como transitar com amplos beneficios: um
estudo de caso — Algoritmos Vivos.
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Resumo da Proposta

Apresenta um método de passar de aulas tedricas para aulas prdticas denominado ALGORITMOS VIVOS.
Nele cada aluno em cada aula recebe um problema tnico no universo. Gerado, impresso (e resolvido) por
um software, ele delega ao aluno estudar o tema e aplicar a teoria a esta instdncia em particular. Iniciado
em 1993 o método evoluiu para 653 temas, todos vinculados a drea de ciéncias exatas. O trabalho descreve
algumas grandes dreas de aplicagdo. A plataforma de desenvolvimento é explicitada. O processo de
correcdo semij-automatizado é também descrito. Alguns resultados reais de seu uso em quase 30 anos sGo
apresentados. Termina o trabalho a mostragem de seis exemplos de Algoritmos Vivos: o problema do
caixeiro viajante, uma proposta de linguagem para ser mostrada no primeiro dia de um curso de
programacdo, o método PERT/CPM, uma compressdo de dados usando Huffman, uma calculadora manual
e a mdquina ENIGMA. Ao final, hd a disponibiliza¢do da plataforma.

Tipo de Trabalho

Pecha Kucha (apresentac¢do curta)

Tema da Conferéncia

Outras praticas de conhecimento aberto (hardware e software livre, educacdo aberta)

Palavras-chave

Ferramenta pedagdgica; algoritmo,; programagdo; prdtica em sala de aula

LAY .
Audiéncia
Gestores educacionais e professores de qualquer drea cientifica de ciéncias exatas. Organizadores de
curriculos a distdncia. Interessados no desenvolvimento de ferramentas pedagdgicas inovadoras.
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Proposta

O ano é 1993. Precisando ensinar Estruturas de Dados e nelas a compressao de Huffman,
disciplina e tema dificeis, complexos e abstratos, pensava em como o computador poderia
ajudar. A resposta: gerando um exercicio diferente para cada aluno. O que comega como
experiéncia logo se torna método: as aulas ficam mais interessantes. Como todos tém o
mesmo enunciado, naturalmente surge o trabalho em grupo. O gabarito - gerado no momento
da criacdo do exercicio - esta guardado e facilita a posterior corre¢do. Nao ha risco de
socializagdo de resultados, lembremos que cada aluno tem uma instancia distinta. As aulas
migram da teoria a pratica. O resultado ganha um nome: ALGORITMOS VIVOS. Ele é sempre
uma folha A4, contendo a teoria subjacente ao tema e um problema com dados aleatoriamente
gerados (e convenientemente resolvidos pelo programa gerador, para ter a resposta certa). O
método rapidamente se expande para praticamente todos os temas das diversas disciplinas. O
que comecou com um exercicio em 1993, chega a 2021 com uma cole¢ado de 653
exercicios/temas. Eis alguns quantitativos: 105 de introducao a Ciéncia da Computacgdo, 182
de programacao, 47 de bancos de dados, 46 de inteligéncia artificial, 27 de matematica
discreta, 19 quebra-cabecas e 224 de outros assuntos variados.

Uma consequéncia importante é diluir o processo de avaliacdo, diminuindo o terror dos
alunos. Agora toda aula é uma prova. O exame final pode ter seu peso minimizado sem
prejuizo. Depois de quase 30 anos de uso € possivel avaliar algum resultado: diminuiu a
evasao, as disciplinas perderam a pecha de reprovadoras e ao final do curso diversos TCCs
(trabalho de conclusao de curso) tem como base algum Algoritmo Vivo feito ao longo do
curso, uma bonita homenagem ao método.

A plataforma principal dos Algoritmos Vivos é a linguagem APL. Ela é insuperavel para isso.
Criou-se uma linguagem algoritmica e seu correspondente compilador, chamados CPC para
construir e executar programas dentro do ambiente. Depois, hd uma passagem pelo LATEX
para garantir a elegancia dos textos e o sistema de apoio ao uso esta feito em Harbour. Ha
varios suportes em C++, Python, Lisp e Prolog conforme o caso.

Detalhe importante é que no meio do processo gera-se um arquivo PDF contendo as folhas
individuais. Esta aberta a porta para uma facil publicagdo na WEB dos exercicios pedidos. Isto
funciona como back-up da distribuicao e como memoria da disciplina. O método esta
comprovado: diferentes exercicios compartilham cerca de 60% do c6digo gerador e hoje é
possivel e razoavelmente facil expandir a idéia para qualquer tema da area de exatas:
matematica, calculo, financas, contabilidade, estatistica, modelagem,...

Comentando sobre a corre¢do: na modalidade completa de uso, ha que se ter um banco de
dados de alunos, de disciplinas, de temas e de exercicios. Na folha contendo um Algoritmo
Vivo é impresso um codigo de barras de identificagdo. A correcdo é simples: lido o cédigo de
barras o sistema apresenta na tela ao corretor humano o resultado esperado e aguarda que
este lance o grau obtido por aquele aluno naquele exercicio. Menos de 1 minuto por folha.

A seguir seis exemplos de Algoritmos Vivos. O primeiro é sobre o problema do caixeiro
viajante. Trata-se de algo fundamental na Ciéncia da Computag¢do. Ha varias cidades com
posi¢des conhecidas e alguém deve visitar todas uma dnica vez retornando a origem. Busca-se
qual o trajeto que minimiza a distancia percorrida. O problema cresce muito rapido: para 100
cidades qualquer computador demora semanas. A folha pede que o aluno calcule o resultado
para um conjunto de 10 cidades reais do Estado do Parana.
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O segundo é destinado ao primeiro dia de aula de um curso de programacao. Descreve-se o
trabalho de Alan Turing e o de Von Neumann. Mostra-se uma mini linguagem de programacao
bem simples. Explicitam-se 4 algoritmos (aleatérios) com seus dados de entrada e pede-se
que o aluno descubra o que cada algoritmo fara.

O terceiro é sobre o método de planejamento PERT/CPM. Introduz a Guerra Fria e nela o
projeto do missil POLARIS, com suas exigéncias de planejamento com custos terriveis em caso
de ndo cumprimento. Mostra o método PERT/CPM, e o Algoritmo Vivo gera um projeto
(aleatorio) com cerca de 30 atividades. O aluno precisa achar o caminho critico.

O quarto homenageia a origem de tudo e pede que o aluno comprima e descomprima dois
versos de Os Lusiadas usando o algoritmo de Huffman com toda a sua complexidade.

O quinto pede que o aluno construa uma calculadora manual. Descreve-se o trabalho de
Napier envolvendo a correlagdo entre niimeros e logaritmos mostrando como se pode
economizar esforgo ao fazer isto. Citam-se as antigas réguas de calculo e a tarefa final é
construir uma régua de cdlculo de papel e nela fazer 3 operagdes aritméticas.

Finalmente o sexto exemplo descreve a maquina de criptografia ENIGMA em uso na Il Grande
Guerra e sua importancia na Batalha do Atlantico. Avanca-se pelo trabalho de Turing na sua
decifracao, tema coberto pelo filme The Imitation Game, vencedor de diversos prémios. O
exercicio entrega uma ENIGMA, sua regulagem e uma mensagem criptografada. O aluno
precisa descobrir o que esta la que a proposito é um pequeno trecho de Shakespeare.

Em consonancia com o tema desta Conferéncia (“Ciéncia Aberta”) o acervo dos algoritmos
vivos esta descrito em http://algoritmovivo.com e 14 hd também alguns exemplos de seu uso
na Universidade Federal do Parana. Tudo esta a disposicao de universidades e professores. Ha
um projeto de torna-lo mais amigavel, mas ja esta a disposicdo. O autor pode ser contactado
em pkantek@gmail.com e sera um prazer atender e responder.
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