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RESUMO

MUDREY, Ighor Alexandre. Uso de flash para criacao de animacoes graficas de
propdsito didatico, 2012. 48 f. Trabalho de conclusdo de curso - Tecnologia de
Sistemas de Informacdo, Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Ponta
Grossa, 2012.

Este trabalho contém elementos de desenvolvimento de animagdes com propdsito
didatico, de forma que descomplique o processo académico sem fazer com que o
mesmo perca a qualidade. Tem como objetivo desenvolver animagdes graficas para
melhor explicar o conteddo dindmico que em sala de aula é exibido de forma
estatica. Para a realizagdo deste utilizou-se a pesquisa bibliografica como base
referencial na construcdo de dados para obtencdo de animacgdes graficas, que
solucionem as dificuldades de reproducao do conhecimento, de forma organizada e
com aplicabilidade eficiente. A partir da realizacdo deste trabalho foi possivel
desenvolver animagdes referentes ao conteudo de escalonamento da disciplina de
Sistemas Operacionais. Para tanto, ao analisar o conteddo desenvolvido, foi
possivel concluir que a proposta € valida no que se refere a construcdo de material
de apoio didatico diferenciado, capaz de envolver os académicos no processo de
ensino aprendizagem de forma resolutiva e eficiente. Contudo, espera-se contribuir
com projetos futuros ao fazer este trabalho.

Palavras-chave: Animacdes. Flash. Sistemas Operacionais. JVM. Tecnologia.



ABSTRACT

MUDREY, Ighor Alexandre. Using Flash to create graphic animations of didactic
purpose 2012. 48 f. Final Paper — Technology in Information Systems,
FederalTechnology University of Parana, 2012.

This academic work contains elements of animations development with didactic
purpose, with easy understanding without losing quality. It's aimed to develop graphic
animations to better explain the dynamic content, which in classroom is displayed
static. To accomplish this we used the literature as a base reference in the
construction of data to obtain graphic animations, addressing the difficulties in the
reproduction of knowledge in an organized and efficient applicability. To accomplish
this we used the literature as a base reference in the construction of data to obtain
graphic animations, addressing the difficulties in the reproduction of knowledge in an
organized and efficient applicability. From this study it was possible to develop
animations for the contents of the discipline of systems operational. For both
developed content at analysis it was concluded that the proposal is valid with respect
to the construction of differentiated teaching support material, able to involve
students in teaching and learning process with a resulting and efficiency. However,
we hope | can do to contribute to future projects.

Keywords: Animations. Flash. Operating Systems. JVM. Technology.
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1 INTRODUGCAO

As mudancas advindas da globalizacdo, permitiram avancos no que se
refere a utilizacdo de software e hardware, tanto de cunho tecnoldgico quanto
mercadoldgico, pois a tecnologia em redes de computadores atrelada a telefonia
viabilizou a criacdo de algo sensacional para a época, a qual se denominou ADSL
(Assymmetric Digital Subscriber Line), resultando na exploragdo de uma nova
geragéo de oportunidades no mercado.

A exigéncia do publico fez com que algo simples como cédigos HTML
(Hyper Text Markup Language), fossem vistos como uma forma pouco atrativa de
ofertarem seus produtos, o que com as evolugbes tecnoldgicas citadas
anteriormente, possibilitou aos cientistas voltados para o mercado, pensar em algo
novo que fosse mais atraente as mentes consumistas, surgindo entdao a tecnologia

de programacéo flash. A evolugcao desta tecnologia é apresentada a seguir:

1996: Flash foi langado como ferramenta de design;

1999: Flash Player atinge 92% dos internautas;

2000: Flash 5 com a linguagem de programacao ActionScript 1;

2002: Macromedia cita pela primeira vez o termo RIA;

2004: Flash MX 2004 e Flash Player 8 com ActionScript 2 que possui alguns
recursos de orientagdo a objetos, componentes na versdo 2 e Flash Lite,
para a disponibilizagdo de aplicacdes para celulares e dispositivos moveis.
Macromedia langa Flex 1 e cita pela primeira vez o temo Flash Platform;
2005: Adobe compra a Macromedia;

2006: Langado o Flex 2 e Flash Player 9 com ActionScript 3 que é
totalmente orientado a objetos. Foi criada uma nova IDE para o Flex
baseado no Eclipse, o Flex Builder; (SALEIRO, apud FRETA; SILVA, 2007,
p. 43)

O uso deste tipo de tecnologia ganhou espaco no mercado e foi de suma
importadncia para o surgimento de outras linguagens mais aprimoradas, porém
menos importantes, pois todas as demais vieram ap6s o sucesso da linguagem
flash, a qual é capaz de proporcionar aos consumidores a visualizacao de objetos de
natureza estatica em movimento.

Tal acdo desperta uma sensacao agradavel e por consequéncia se torna o
estopim para o crescimento do consumismo neste mercado, o qual foi “engolido”
pela presenca de imagens dindmicas, que ao se movimentarem induziam ao
consumismo.

Seguindo as evolugdes tecnoldgicas, o projeto visa melhorar a qualidade do

ensino, com a proposta de criar solucdes interativas através de animacgdes para que
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0 académico do curso superior de analise e desenvolvimento de sistemas possa ter
uma compreensao mais ampla dos assuntos abordados em sala de aula.

Desta forma este estudo visa trabalhar com animacdes no processo de
ensino aprendizagem, a partir da linguagem de programacao flash buscando nova
alternativa, interagindo junto aos académicos e facilitando sua compreensdo do
conteudo estudado, desenvolvendo animagdes graficas para melhor explicar o
contetdo dinamico onde na sala de aula € exibido de forma estatica em forma de
site. Esta agéo visa enriquecer a aula de Sistemas Operacionais, utilizando recursos

visuais de modo que facilite a compreensao dos conteudos.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver animacdes graficas para facilitar a explicacdo do conteudo
dindmico ensinado de forma estatica no que se refere a disciplina de Sistemas
Operacionais.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Criar um site para exibir as animages graficas;
e Conhecer a ferramenta Swish Max;

e Realizar estudo referente aos sistemas similares.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho apresenta-se composto de seis capitulos, conforme apresentado
a sequir:

No capitulo um, € realizado uma breve introducéo, a qual é responsavel pela
descricao dos componentes do trabalho, onde retrata o inicio das tecnologias
voltadas para a ADSL, com o intuito de amparar o objetivo geral, que sao o
desenvolvimento das animacdes utilizando a ferramenta flash, com o foco voltado

para o ensino aprendizagem.
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No capitulo dois, € o capitulo do embasamento tedrico do trabalho, onde o
mesmo estuda questdes voltadas para a ferramenta, bem como na sua utilizagao e
questdes tedricas envolvendo as animagoes.

O capitulo trés, envolve o estudo de viabilidade do projeto, onde 0 mesmo
procura estudar aspectos de trabalhos similares, além de verificar a possibilidade da
utilizagdo de parte dos mesmos na construgcdo das animagodes.

O capitulo quatro, apresenta a ferramenta onde serdo desenvolvidas as
animacdes, o projeto do site que tem a funcao de exibi-las, tratando as questdes de
IHC utilizadas na construcao do site.

O quinto capitulo refere-se ao desenvolvimento das animacdes, onde cada
escalonamento abordado contém trechos de cédigos com a explicacao referente a
funcionalidade da linha de codigo exibida.

O ultimo capitulo destina-se a apresentar as consideracbes finais da
pesquisa, seus resultados e futuros trabalhos relacionados ao tema.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Para a realizacao da pesquisa € necessario embasamento teérico suficiente
que qualifigue o projeto, para tanto é necessario analisar projetos e sistemas
similares. Por meio de pesquisa bibliografica foi encontrada similaridade deste objeto
de estudo com o projeto Sosim.

O referido projeto simula operacdes realizadas pelo sistema operacional,
deixando-as visiveis na tela e possibilitando que o aluno visualize e compreenda o
assunto abordado em sala de aula.

Outro sistema analisado é o Marechal, pelo qual se constata similaridade,
pois 0 mesmo tem propdsito igual ao projeto deste trabalho de conclusédo de curso,
porém o sistema marechal foi construido no Game Maker através de um jogo de
perguntas e respostas, o qual aborda alocacao de recursos.

Cabe ainda para realizacao desta pesquisa, analisar o sistema operacional
Minix o qual foi desenvolvido por Andrew Tanembaum em 1987 e tem como fungéo
auxiliar na pratica a sua teoria.

E importante abordar e conhecer conceitos como JAVA, JVM e Maquina
Virtual, pois a proposta da construcdo das animacoes inerentes a este projeto se da
em uma estrutura deste porte e podem ser adaptadas a qualquer tipo de navegador.

Por se tratar de um projeto que visa auxiliar académicos do curso de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistema, € necessario fazer uma
breve descricao referente ao ensino da disciplina de Sistemas Operacionais, a fim
de estabelecer as reais necessidades da aplicacdo destas animacdes no dia a dia

educacional.

2.1 ENSINO DE SISTEMAS OPERACIONAIS

O ensino da disciplina de sistemas operacionais pode ser considerado como
uma tarefa ardua, pois além de transmitir o conhecimento teérico para o aluno, o
professor precisa fazer com que o mesmo construa um censo critico de como se
comporta um sistema operacional.

Dentre as habilidades necessarias a serem desenvolvidas pelo académico

ao término do curso, € conhecer o comportamento do mecanismo que esta
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transparente a qualquer sistema operacional, pois do contrario o mesmo nao tera
aproveitado de forma satisfatéria impossibilitando a construcdo de um sistema
gerenciador por exemplo.

Um dos elementos contidos nessa tarefa € que um sistema operacional nao
funciona de forma inerte, e sim de forma ativa, onde o0 mesmo tem a funcédo de
controlar, automatizar processos, gerenciar tarefas. Mas nada disso € visivel sendo

esta a primeira interrogacdo que um académico costuma ter, como isso é possivel?

2.2 APLICACOES WEB

Aplicagdes web sao aplicagdes cujas fungdes tém seu funcionamento
através da internet, ou seja, o sistema é carregado por meio de um browser.

Este tipo de aplicagdo tornou-se possivel gracas a evolucao da internet que
trabalha atualmente em alta velocidade, devido ao uso de fibra éptica.

Ao compararmos este tipo de aplicagdo com as desenvolvidas para
ambiente desktop a principal vantagem € que nao precisa ser instalada, basta
acessar o endereco de onde foi programada e posteriormente localizar o sistema no
servidor em que foi desenvolvida, acarretando em economia em espaco em disco,
liberacdo de memoria e pelo fato de que o computador ndo € exposto a sobrecarga.

Com isso, computadores antigos podem voltar a ter serventia, o que torna

uma aplicacdo web, um sucesso devido a reducao de custos operacionais.

2.2.1 Ria Rich Internet Application

Sao aplicacbes web, que tem caracteristicas semelhantes as aplicagdes
feitas para desktop. Aplicacao RIA, carrega apenas o navegador que tem a funcéo
de executar a aplicacao que esta concentrada em um servidor.

Isto inclui os dados, a base de dados que tem a funcionalidade de
armazenar estas informacdes, bem como o estado da aplicacao conforme segue o
padrao de transacao de um sistema gerenciador de banco de dados relacional.

Um exemplo de aplicacdo RIA é um pacote de aplicacdo que a empresa
Google fornece, tal como o Google Docs o que possibilita usar um editor de texto,
planilha eletrénica ou ver uma apresentacao no estilo PowerPoint.
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A vantagem do uso de aplicacbes RIA é que elas nao precisam de
instalador, pois sdo carregadas em um servidor, e acessadas por meio de um
browser economizando espaco em disco, facilitando o acesso aos dados e
principalmente no que se refere a seguranga, devido ao funcionamento da aplicacao
€ por sandbox.

Aplicacdes do tipo RIA sdo executadas em uma sandbox, ou seja, tudo o
que for executado nessa nela, ao reiniciarmos o computador sera perdido. Isso
ocorre porque é executada em um ambiente virtual, sendo assim é feito um
isolamento do sistema operacional, evitando contaminac¢des indesejaveis por virus.

A Figura 1, mostra como funciona um aplicativo com sandbox.

Before Sandboxie

S
"'1'|I Permanent

Disk

g G wirites Storage
8 @

FPermanent
Disk
Storage

5 andboxie
Transient
Storage

Figura 1 - Funcionamento de uma sanbox
Fonte: Make use of ( 2012)

Conforme a imagem da Figura 1, uma aplicacao executada sem a utilizacao
de uma sandbox, tem exposicao direta, o que pode acarretar em énus ao sistema
operacional, dados, infecgdes por virus.

Ja a aplicacdo que tem auxilio de uma sandbox, é executada com uma
espécie de protecao, onde as areas criticas do sistema sao isoladas, evitando perda

de dados e conseqlientemente deixando a aplicagdo segura.
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2.2.2 Java

Trata-se de uma linguagem de programacéao voltada para a orientacao a
objetos (0O.0), desenvolvida em meados da década de 1990, por uma equipe de
programadores que tinha como chefe James Gosling. E uma linguagem, com
caracteristicas semelhantes a linguagem c++, devido sua sintaxe ser muito parecida.

O fato de ter semelhancas a linguagem C++ faria do Java uma linguagem
coirma da linguagem C++, pois ambos 0s programadores pensaram no conceito
referente a portabilidade.

Desta forma, um sistema desenvolvido na linguagem Java é executado em
uma maquina virtual chamada de JVM (Java Virtual Machine) o que a faz ser uma
linguagem portatil, capaz ser executada em varios sistemas operacionais como
Windows, Unix, Linux, Mc-Os, entre outros devido a propriedade da mesma.

A Figura 2, mostra como funciona a linguagem Java.

[m] | Bytecade '.rertﬂai_ I

| Class Loadat
v *
[ Securlty |  Gore Java AR1

| Package
¥

" Security Manager

| Key Databasa

| Access Contrelier

Figura 2 - Funcionamento da Linguagem Java
Fonte: Hermann (2001)

Conforme a Figura 2, os arquivos de classes remotas, arquivos de
assinaturas de classes e arquivos de classes locais, sdo verificadas pelo Bytecode,
o qual tem a funcdo de carregar as classes e a partir deste momento é feito a
entrada no sistema de seguranca do nucleo de aplicagbes Java para que depois de

feito os gerenciamentos da seguranca cheguem a sua execucao final da aplicacao.
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2.2.2.1 JVM - Java Virtual Machine

A JVM é uma Maquina Virtual criada especificamente para executar codigo
Java. Uma JVM trata-se de uma poderosa ferramenta de desenvolvimento no ambito
do curso analise e desenvolvimento de sistemas.

Ao contrario de indmeras outras linguagens de programacédo, JAVA é
voltada para o conceito de multi plataforma. Isto significa que um programa Java
pode ser executado em varios tipos de hardwares e de sistemas operacionais como
Unix, Linux, Windows, Mac OS.

Ao invés de gerar cbédigo de maquina para um processador real, os
compiladores Java geram codigo para a JVM. Esse codigo € comumente chamado
de bytecode Java.

A Figura 3 mostra um comparativo de compilacéo e execucdo da linguagem
C++ com a compilagéo e execucéao da linguagem Java.

C ++
Codago-fonte Pré-processador Codiga-mbermediing Bphmeta cn
em CiC++ CfC++ (Parte 1) em CfC++ Dasanwehimens .
’// Dl | Eyn Cade lova I
Comgdador - i et [ e
_,_.ﬂ_.:“‘(th P I Ciidgo-objeto = ] =

VMWirdows | | vMleax || vMCeldar |
& z

/ i : : I
sowrdows | sotmx || socdie |

Amabsats de Execucdo
LIEE::;:;L;-H M Cédigo executive

Figura 3 - Comparacao da linguagem C++ com Java
Fonte: Caloni (2012)

Para isso acontecer, a partir do codigo fonte é gerado um bytecode que faz
com que a maquina virtual Java “entenda”, que é para mostrar uma operacao de
saida em video contendo a frase “Meu primeiro programa em Java’. Em
comparacdo, quando se trabalha com linguagem C, o cédigo é executado
diretamente pela CPU, o que faz que seja mais rapido.

Com o programa realizado com sucesso, surge uma duvida muito importante
que se refere a composicao de uma JVM. Seus principais componentes sao:

. Carregador de classe
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. Maquina de execucgao

. Areas de dados em execucédo

. Interface de métodos nativos

O carregador de classe tem como fungédo de carregar a classe em que foi
escrito o programa, bem como o tipo de interface utilizada. Pode ser de um simples
prompt de comando ou se apresentar na forma de interface. A interface tem o nome

de GUI, do inglés que significa Graphic User Interface.

2.2.3 Flash

A origem da linguagem flash aconteceu com a auséncia de movimento nas
imagens que eram trabalhadas na época, devido a um arduo trabalho de Jonathan
Gay com o objetivo de fazer com que as imagens que eram estaticas, pudessem
apresentar alguma interatividade ou animacéo.

Tal linguagem pode ser utilizada com o intuito de criar aplicagbes das mais
variadas formas ou ainda criar efeitos visuais inéditos, por meio dos cédigos de
programacao chamado script.

Tal produto foi desenvolvido e comercializado pela empresa Macromedia, a
qual é especializada no desenvolvimento de programas capazes de auxiliar
diferentes processos na criacao de paginas web.

Atualmente a linguagem pertence a empresa Adobe, que esta distribuindo a
versao creative CS6, com o nome de flash CS6 ao qual suporta varias extensdes de
imagens para atender diferentes formas de comercializagéo.

Possui mercado tanto para softwares que utilizam a internet quanto para as

que sao chamadas de aplicacdes desktop.

2.3 COMPARATIVOS DA LINGUAGEM FLASH COM A LINGUAGEM JAVA

Ambas as linguagens de programacao, apresentam em sua constituicao a
presenca de uma maquina virtual. Isso quer dizer que tanto a linguagem flash
quanto a linguagem Java atendem o principio da portabilidade, pois ambas

conseguem ser compativeis com diversos sistemas operacionais.



20

Com relacao ao desenvolvimento de aplicacbes RIA ambas as linguagens
conseguem se adequar a este tipo de aplicacdo, pois sdo ferramentas graficas e
podem ser executadas a partir de um servidor.

Porém existe uma diferenga entre estas linguagens, onde a linguagem flash
apresenta como recursos plugins mais eficazes e compatibilidade com a maioria dos
navegadores do mercado. A linguagem Java ndo apresenta mais 0s mesmos plugins
devido as reclamacgdes excessivas dos programadores devido as freqlentes falhas
apresentadas.

A justificativa da utilizacdo da linguagem de programacao Flash, foi baseada
no resultado de uma pesquisa do site real chat, que tinha o objetivo de verificar a
existéncia de plugins Flash e Java.

Para chegar ao resultado, foram colocadas estruturas capazes de coletar a
presenca de tais plugins em 3.000 maquinas de usuarios que utilizam a Internet e ao
término da coleta de dados apresentou uma aceitagdo macica do plugin da
linguagem de programacao de Flash. O resultado desta pesquisa informou que
quase 96% do grupo tinham o plugin Flash instalado e apenas 56,43% possuiam o

plugin Java instalado, conforme mostra a Figura 4.

Flash

Java

0.00% 50.00% 100.00%

Figura 4 - Comparacao de Flash com Java
Fonte: Realchat (2012)

2.4 ANIMACOES GRAFICAS UTILIZANDO FLASH

Para a construcdo de animacdes graficas utilizando o Flash, torna-se
necessario conhecer elementos fundamentais que envolvem a linguagem de

programacao e possibilitam o desenvolvimento das mesmas.
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2.4 1Frames

Uma animacao criada em flash comeca pela definicdo de um cenario. Um
cenario € como uma cena em uma pec¢a de teatro, onde temos 0s objetos que séo
os atores e as acdes o papel de cada objeto.

A animacao em flash acontece dentro de um laco. A cada iteracao do laco,
pode acontecer uma modificacdo do cenario. Por exemplo, um objeto pode mudar
de posigéo.

Cada iteracao desse laco é chamada de frame, ou quadro de animagao.

Com base nestas informagdes, vemos que a cada frame ou quadro, 0

cenario é modificado.
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Figura 5 - Funcionamento de um frame
Fonte: Autoria propria

A Figura 5 mostra parte da interface da ferramenta SwishMax, na qual foram

feitas as animacdes deste trabalho.

2.4.2 Velocidade de Animacao dos Frames

Existem dois tipos de controle de velocidade na execucdo de uma animagao,
a velocidade do filme (animagéo) e a dos objetos que irdo compor o cenario.

Velocidade do filme: é realizado um controle clicando com o botéao direito no
cenario da animacado e como queremos mexer nas propriedades do filme, iremos
pelo menu, até a opgcao movie e depois clicamos em propriedades como mostra a

figura 6 abaixo.
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Figura 6 - Velocidade do filme
Fonte: Autoria propria

A seguir é apresentada ao programador a interface que realiza a mudanca

da velocidade, conforme a Figura 7.

Movie Properties X
e B
width: 808 |3 poels
Heighk: 244 v Pl .

|
[C]5top plaving st end of movie
[ Export Settings For Mavie, .. ]

Figura 7 - Mudanca da velocidade do frame
Fonte: Autoria propria

O ponto destacado em vermelho é onde temos a velocidade do filme, no
caso ilustrado a velocidade é de 25 frames por segundos, conforme a definicdo do
programador.

Segundo Arruda (2012) este controle de velocidade do filme é importante
porque dependendo da velocidade aplicada na execucao do filme, poderdo ocorrer
distor¢des que fardao da animagcao um fracasso visualmente percebido por quem esta
assistindo. O valor minimo para que isto ndo ocorra é de 24fps (frames por segundo)
conforme os padrdes de cinema.

Além do filme é necessario controlar a velocidade de movimentos dos
objetos do cenario. Isto é feito ao especificar a distancia que um objeto vai se mover

a cada frame.
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Por exemplo: digamos que o usuario coloque o objeto no frame um na
posicao 10 pixels, no frame dois na posi¢ao 20 pixels e no frame trés, na posi¢ao 30
pixels. Se o filme for configurado para rodar em trés frames por segundo, o0 objeto ird
se mover na tela com a velocidade de 20 pixels por segundo (distancia separando a

posicao do objeto no frame um ao frame trés).

2.4.3 Formas de Programar um Cenario

Existem duas formas classicas de programar um cenario, uma mais intuitiva
podendo ser mais trabalhosa e a outra utilizando programacdo. A definicado de
movimentacao de objetos a méo, normalmente, é utilizada por usuarios leigos, tendo
como objetivo fazer com que algo realize movimento dentro de um cenario.

Neste caso, a cada frame o usuario deve determinar a mao a posicao de
cada objeto, exatamente como se faz na animagdo pela técnica de stop motion.
Nesse método sao feitas varias fotos de um cenario, onde a cada foto sdo movidos
objetos do cenario. Ao projetar as imagens uma apo6s a outra rapidamente obtém a
ilusdo de movimento .

As animacdes em flash podem ser definidas usando uma linguagem de
programacao. No caso da empresa Adobe, existe a linguagem action script, ja o
SwishMax usa uma linguagem muito semelhante chamada SwishScript.

O usuério trabalha em um editor de textos, onde o texto contém comandos
que fazem com que o0s objetos possam se movimentar durante a sua execugao.

No trecho de cddigo abaixo, temos uma linha que demonstra a
movimentacao de um objeto.

_root.procl._x +=1

Este cédigo faz com que o objeto se movimente no cenario para direita, uma
vez que estamos modificando a propriedade da posicao do objeto, aumentando seu
valor. Se fosse feito um decremento o objeto movimentar-se-ia para a esquerda.

_root.proct._x-=1

! http://www.producaocultural.org.br/wpcontent/uploads/livroremix/phillipearruda.pdf
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2.4.4 Eventos que Ocorrem em cada Frame

Durante a execucdo de uma animacao flash, podem acontecer diversos

eventos. Dois exemplos de eventos séo:
e O usuario clica 0 mouse;
e (O usuério pressiona uma tecla.

O programador pode definir fungdes para cada evento diferente que sera
chamado pelo flash quando necessario. Além desses eventos gerados pelo usuario
do software, também existem dois eventos para cada frame de animacao: OnEnter e
OnExit. O programador também pode definir fungdes que serdo chamadas quando

esses eventos acontecerem.

2.5 TOPICOS DE SISTEMAS OPERACIONAIS

Sistema operacional € um sistema que gerencia a ligacao entre computador
e 0 usuario. Um sistema operacional tem vérias atribuigdes, tais como gerenciar
processos, controlar acesso a memoria, discos de armazenamento de dados,
gerenciar permissées entre usuarios, garantir seguranca dos dados e trafegar
informacdes.

A disciplina de Sistemas operacionais é parte da ementa obrigatéria do
curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, sendo uma das principais € mais
dificeis disciplinas a serem compreendidas pelos académicos.

O objetivo deste projeto é fornecer ferramentas para auxiliar no processo de
aprendizagem dos académicos, como resultado final apresentar animacdées em
linguagem flash, envolvendo um estudo sobre escalonamento.

Escalonamento de processos é uma forma que o sistema operacional tem
de atender a todas as solicitagdes dos usudrios por intermédio de uma estrutura
chamada escalonador, onde o uso da CPU pode ser feito aleatoriamente, por
prioridades ou realizando chaveamento entre todos os processos.

Para realizar um escalonamento, existem algumas prioridades, como
processos de //O (entrada e saida) e também processos que exijam uma

computagcdo mais intensa.
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A finalidade de uma CPU ao realizar um escalonamento tem as seguintes

funcgdes:

Politica da justica — Todos o0s processos devem ser tratados e
atendidos de forma igual.

Produtividade - Capacitar a execucao de forma que processos sejam
executados mais rapidamente reduzindo o tempo de execugéo.

Pr6 Ativismo — Proporcionar respostas rapidas para os usuarios de
niveis mais interativos.

Evitar sobrecarga — Serve para que recursos na sejam
desperdicados, embora determinados processos necessitem de maior
tempo de execucgao para garantir uma maior eficiéncia.

Regra do “comportamento” — Processos que sejam mais bem
adaptados podem receber uma atencao melhor.

Balanceamento: Garantir que todos os recursos disponiveis sejam
aproveitados, de modo que todos os processos sejam atendidos, sem
gerar 6nus ao sistema, como por exemplo, Deadlock.

Os tipos de escalonamentos estéo distribuidos da seguinte forma:

FIFO — Primeiro processo a chegar, € o primeiro processo a sair da
fila de processos. Forma mais simples de escalonador existente.

SJF -O processo mais curto em relacdo ao tempo, tem prioridade.
Neste tipo de escalonamento foi pioneiro na utilizacdo de mecanismo
de preempcao.

Loteria — Processos recebem uma espécie de fichas, que se
denominam tfoken, onde € sorteado um numero aleatério € o mesmo é
atendido pela CPU. Ressalta-se que quanto mais tokens um processo
tiver, mais chances ele tem de ganhar a CPU.

Garantido — Este tipo garante que o ganho da CPU pelos processos
seja da forma mais precisa possivel.

Round Robin — Este escalonamento, possui um temporizador que tem
o nome de quantum, onde cada processo executa o tempo que dura o
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quantum e quando o mesmo extrapola, ocorre a preempgédo e o

processo seguinte ganha a CPU, obedecendo a mesma regra.

Relacionado aos escalonamentos mencionados acima, somente o
escalonamento Round Robin e Garantido nao sofrem com o problema denominado
starvation, devido a todos os processos serem atendidos pela CPU e

consequentemente eliminando este problema.

2.6 CONSIDERAGCOES FINAIS DO CAPITULO

Neste capitulo estdo contidas informacdes referentes a esséncia do que se
trata este projeto, que retratando a importancia da disciplina de Sistemas
Operacionais e seus desafios, além de uma breve introdugdo ao que se propde
realizar com este estudo correlacionado com as animacdes utilizando a linguagem
de programacéo flash na ferramenta SwishMax.

Foi realizada pesquisa bibliografica referente a linguagem flash para
destacar a sua importancia, funcionamento, comportamento e estruturacao.

O comparativo entre a linguagem flash e Java é importante para verificar que
mesmo sendo linguagens similares, flash pode perfeitamente se adaptar em
qualquer sistema operacional ou qualquer tipo de browser. Ao contrario da
linguagem Java cujo plugin ndo é mais distribuido devido a reclamacdes de
programadores.

Topicos da Disciplina de Sistemas Operacionais foram mencionados, pois 0s
mesmos tém papel importante no resultado final do projeto, referente ao que se
pretende alcancar com a construcédo das animacoes.
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3 SISTEMAS SIMILARES

Para verificar a contribuicdo deste estudo, torna-se necessario pesquisar
trabalhos de natureza similar a fim de enriqguecimento do mesmo, aproveitando-se
de possiveis elementos que tem relevancia neste trabalho.

Foram encontrados trés trabalhos semelhantes e por conseguinte
estudaram-se suas particularidades, para buscar um enriquecimento bibliografico.

A sintese de cada sistema, tem sua respectiva descricdo abaixo.

3.1 SOSim

O projeto SOSim é um simulador com diversas funcbes que permite
aperfeicoar e fixar os conceitos adquiridos em aula.

Este simulador explica como funcionam varias partes de um Sistema
Operacional, retratando como funciona um processo, como € feito o controle de
bloqueio dos processos, conceitos referentes a preempcao, alocacdo de memoria,
escalonamentos, paginagéo e swapping.

Analisando o simulador é possivel constatar que o mesmo apresenta
algumas limitagbes para ensino. Em determinados pontos falta clareza de
explicagdo, e a interface as vezes deixa a desejar, como por exemplo, na

representacao de cinco processos mostrados na Figura 8.
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Figura 8 - Representacao e Geréncia de Processos SOsim
Fonte: Training (2012)

Conforme se observa na figura 8, os componentes que foram utilizados na
interface que mostram o sistema ndo sao claros, porque conforme a extracao de
screenshot da tela do simulador SOSim, n&o é possivel ter certeza do que significam
0s processos estarem relacionados com o valor um (1), pois pode ser prioridade do
processo, nivel critico que eles estao representados, entre outros.

Essa tela poderia sofrer modificagdes de forma a tornar-se mais auto
explicativa no que se refere a fila de processos, como os mesmo adquiriram como
atributo o valor um (1) e se 0 que esta representado é prioridade, nivel critico, ou
outro aspecto que nao foi possivel realizar a compreensao.

Além desses problemas o software poderia ter um guia melhor ou uma ajuda
ensinando como utilizar a ferramenta. Deixando as questdes criticas referentes ao
simulador a proposta é muito valida, pois aborda varios elementos do escopo da
disciplina de Sistemas Operacionais.

Portanto, a proposta se readequada nos padrdes de /HC (Interface Humano
Computador), bem como a correcao de suas falhas o que podera contribuir de modo

mais conciso com o que foi proposto.
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3.2 JOGO MARSHAL

O software Marechal que de acordo com o trabalho de Rodrigues (2008),
visa auxiliar o aprendizado dos alunos do matriculados no curso de Analise de
Sistemas, no que se refere a alocacédo de recursos que faz parte da ementa da
disciplina de Sistemas Operacionais.

Marechal € um jogo que foi construido utilizando a ferramenta Game Maker.
O jogo tem por objetivo ajudar os alunos a compreender como funciona a alocacao
de recursos dentro do sistema operacional.

A Figura 9 mostra uma tela do sistema.

MARECHAL
I ONCLUIDO

ESTAMOS PERDENDO FEIO! \ \\l"
PRECISO DE 2 NAVIOSt!

Figura 9 - Tela do Software Marechal
Fonte: Rodrigues (2008)

Existem inUmeras vantagens ao transformar um problema real, em uma
forma ludica para ser mostrada como a solugdo do mesmo. Tais vantagens sao:
desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento de senso critico, capacidade de tomada
de decis6es (RODRIGUES, 2009).

Referente a problematica do projeto a mesma apresenta-se intrinsecamente
ligada aos objetivos do software Marechal, pois ambos os projetos tem como
proposito trabalhar a esséncia da praticidade e da dinamicidade da forma com que
sdo abordados os conteudos, e a limitagdo do professor ao explicar um principio
dindmico que o sistema operacional realiza (SO) no quadro negro que é estatico.

A construgdo do sistema marechal ndo apresenta dificuldades em sua
esséncia, desta forma a mesma atende os quesitos de Interface Humano
Computador, niveis de dificuldades, implantacdo, sonoplastia e validar a viabilidade

do projeto aplicando o simulador.
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Esta ideia de produzir jogos vem do ano de 1962, onde um pequeno
computador de baixa capacidade era capaz de processar um jogo de ténis, onde um
ponto na tela era a bola e dois bastdes eram as raquetes. Esta acdo foi uma das
precursoras no que se refere aos jogos que se tem hoje, onde cabe destacar
telejogo, atari, master system, entre outros.

3.3 SISTEMA OPERACIONAL MINIX

Minix foi elaborado como um complemento a obra “Sistemas Operacionais
Modernos” (TANEMBAUM, 2003).

O sistema operacional construido por Andrew Tanembaum era relativamente
pequeno, comparado com o0s sistemas encontrados atualmente. O mesmo tinha
especificacées gerais dos requisitos que incluiam 16MB de meméria RAM e disco
rigido inferior a um GB.

O Minix foi desenvolvido com similaridades com o UNIX, versao sete. Com
base nisso, o0 sistema torna-se bastante seguro. A Figura 10 mostra a interface do

sistema operacional Minix.
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Figura 10 - Tela da Interface do Sistema Operacional Minix
Fonte: Distrowatch (2012)

O Minix foi desenvolvido para que os alunos pudessem olhar o cédigo do
sistema e pudessem fazer modificacbes. Para isso é preciso que eles tenham
conhecimento de programacao.

Referente a programacdo do SO Minix, devido ao fato dos alunos nao
possuirem o conhecimento necessario para programa-lo, o que inviabilizou a sua

utilizacdo, portanto ndo seria uma solugéo para o que foi proposto com o trabalho.

3.4 CONSIDERAGCOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo preocupou-se com a pesquisa de trabalhos similares com o
intuito de validar o estudo possibilitando desenvolver este projeto. Para tanto foram
encontrados trés trabalhos, um deles apresentado nesta instituicdo, o que reforca o
interesse referente ao auxilio para os académicos de Sistemas Operacionais.

Outro trabalho pesquisado foi o SOsim o qual tem grande contribuigcdo
educacional, embora apresentou resultado final insatisfatério, devido a dificuldade

em interpretar o que seu funcionamento pretendia abordar.
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Quanto ao sistema Minix nao foi possivel ser utilizado neste trabalho, pois se
constatou insuficiéncia de conhecimento do sistema operacional Unix, sendo que

sem este tipo de habilidade fica inviavel sua utilizagao.
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4 FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO

Para desenvolver a proposta referente as animacdes interativas, foi utilizado
o software SwishMax. Esta ferramenta apresenta a mesma composi¢cdo dos
componentes da engine que a linguagem flash usa e o software € licenciado,
pertencendo a empresa privada Swishzone.com PtylLtd, que fica localizada em
Sidney na Australia.

Esta empresa comecou a desenvolver seus trabalhos no inicio do século XXI
e hoje lidera o0 mercado de desenvolvimento de ferramentas alternativas em flash.

Segundo dados da empresa Swishzone (2012) SwishMax € a ferramenta
que muitos chamam em suas organiza¢des empresariais de “Carro Chefe”, onde
consta de seis milhdes e setecentos mil downloads, além de ter seiscentas mil
licencas e mais de 327 mil clientes.

A matriz SwishMax tem revendedores e distribuidores pelo mundo, sendo
adaptados em suas respectivas linguas nativas. A ferramenta tem distribuidoras
localizadas na Alemanha, Japao, Francga, Italia, Polénia, Taiwan e China e tem

utilizagdo em mais de 200 paises.

4.1 COMPARACAO DE SWISHMAX COM FLASH

Ao realizar uma pesquisa comparativa entre as ferramentas de

desenvolvimento de animacdes graficas, Swishmax e Flash vejam a Quadro 1:

Comparativo da ferramenta Swish Max com a ferramenta Flash

Ferramenta Preco Aprendizado Apoio Potencial
SwishMax R$ 150,00 Usuarios Menos Divulgado | Feito para
iniciantes USUArios
iniciantes ou
intermediarios
Flash R$1216,26 Usuarios Flash é mais | Feito para
experientes conhecido usuarios
avancados

Quadro 1 - Comparativo das Ferramentas Flash e SwishMax
Fonte: Distrowatch (2012)

Conforme informacdes apresentadas na Figura 11, o uso da ferramenta
SwishMax esta justificado, porque sua utilizacdo tem custo reduzido, além de ser

mais facil de realizar as animacdes para pessoas iniciantes, visto que o
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conhecimento no inicio deste projeto, praticamente inexistente. Como a ferramenta
flash estd mais tempo no mercado, é natural que a mesma domine o mercado de

usuarios que fazem aplicagcdes mais robustas.

4.2 PROJETO DO SITE

O projeto do site foi construido de forma que facilite sua navegacao,
proporcionando maior compreensao e maior amplitude de como se comporta

determinada estrutura do escopo da disciplina de Sistemas Operacionais.

4.2.1 IHC — Interface Humano Computador

Para desenvolver o projeto do site, é interessante observar algumas regras
estabelecidas pela Interface Humano Computador, pois estas ajudam principalmente
no aspecto visual.

Itens como padronizacao do site, definicdo de cores e a escolha correta da
fonte, sdo alguns dos principais quesitos quando se refere a IHC.

A construcao do site é parte integrante do desenvolvimento da pesquisa,
desta forma o mesmo é simples e eficiente.

Para que a interface adquira uma forma mais atraente sao aplicados estilos
CSS (Cascading Style Sheet), contudo o conteudo (linguagem) é construido apenas
utilizando-se de conceitos de HTML.

4.3 DIFICULDADES ENCONTRADAS

A disciplina de Sistemas Operacionais por si s6 apresenta um elevado grau
de dificuldade, exigindo maior atencédo e principalmente aproveitamento do tempo
disponivel nas aulas.

O nao aproveitamento e o elevado numero de auséncia nas aulas da
disciplina acarretam em dificuldades futuras, por mais que estas sejam provocadas
pelo académico, cabe ao professor que leciona a disciplina, transformar suas aulas

em um atrativo evitando desta forma a evaséao disciplinar.
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Além da evasao que se da por meio de desmotivacao de natureza complexa,
ha a dificuldade em demonstrar para o aluno de forma pratica e interativa, o

funcionamento de um determinado assunto (matéria).

4.4 OBJETIVOS DA UTILIZAGAO DAS ANIMAGCOES

O objetivo principal é resolver principalmente o impasse da dificuldade da
explanagcdo dos conteudos que se apresentam de forma estatica. Além disso,
proporcionar aos alunos um processo de ensino aprendizagem dindmico, que atinja
a maioria dos académicos no que se refere a diminuicido da evasao escolar, ou em
particularmente em determinadas matérias.

Esta proposta possibilita a busca de conhecimento autbnomo, haja vista que
a medida, em que ocorrem varias leituras surgem novas interpretacoes e
inquietudes no ambito do “querer saber mais” e da incansavel pesquisa, trazendo o
aluno de volta ao ambiente de sala de aula.

4.5 CONSIDERAGOES FINAIS DO CAP{TULO

Neste capitulo, foram abordadas questdes referentes a ferramenta
SwishMax, pois animacgbes foram desenvolvidas a partir desta ferramenta. Foi
desmistificado a partir dos comparativos, que apesar da ferramenta SwishMax nao
ser do tipo Open Source, ela € mais viavel de se trabalhar em relagdo com a
ferramenta da Adobe que se encontra hoje na versao CS6.

Detalhou-se o trabalho com a ferramenta SwishMax e como esta pode
auxiliar os académicos na questdao de conteudo estatico e dinamico bem como a

definicdo dos objetivos que deverao ser alcangcados com o uso das animagoes.
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5 IMPLEMENTACAO

Neste capitulo, sera explicado como foram feitas as animacodes
desenvolvidas na ferramenta SwishMax .
Foram desenvolvidas trés animagdes, que explicam como funcionam na

pratica os escalonamentos: FIFO, SJF, e Round Robin.

5.1 FIFO

Foram definidos dois pontos basicos da animacao que seriam o ponto inicial
de onde surgem os processos e o ponto final, onde é demonstrada a execucéo do
processo pela CPU.

Entdo a animacdo comeca no frame um, portanto neste frame um irdo
nascer os processos e finalizando a animacao no frame 20, onde o processo é

atendido pela CPU e é executado conforme apresentado na Figura 12.

Area de Execucgio
da animacgao

LI B R L

Fim

Figura 11 - Animagéao FIFO
Fonte: Autoria prépria
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5.1.1 Animagéao FIFO

Esta secdo, encontra-se a parte da programacgéao do algoritmo em flash.
Isso torna-se necessario devido ao fato das animagfes serem programas utilizando

uma linguagem de programacao, torna-se necessario sua descricao.

onSelfEvent (enter Frame) {

_root.Aviso._Visible = (_root.procl._x < 100)
or (_root.proc2. x < 100)
or (_root.proc3._x < 100)
or (_root.proc4. x < 100)
or (_root.proc5. x < 100);

Figura 12 - Inicio de um novo processo
Fonte: Autoria prépria

A mensagem aparecera quando qualguer um dos processos estiver no
extremo esquerdo do video, com coordenada x inferior a 100.

Pode-se verificar que o valor de Visible é definido por uma expressao
condicional. Essa expressao sera verdadeira quando a posicao x for menos que 100.
Isso controla a visibilidade de uma mensagem no video que aparece no canto

superior esquerdo da interface da animacao:

novo prflacesso processo vai
@u. terminar!

| CPU
5 6 3 11 9

Figura 13 - Especificacdao da Mensagem de Aviso
Fonte: Autoria prépria

O préximo trecho faz a movimentacao dos objetos:

_root.procl. +=
_root.proc2. +=
_root.proc3._x +=
_root.proc4._x +=
_root.proc5._x +=

“.

_X
_X

..

PR R RR
M

[

Figura 14 - Movimentacao dos Retangulos na Interface
Fonte: Autoria prépria
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Neste caso, o codigo realiza um movimento dos objetos para a direita de um

em um pixel.

if (_root.procl._x >= 660) {
_root.procl._x = 60
_root.timeprocl.text
_root.timeprocl.text

Math.randomInt(20)+1
{}

if (_root.proc2. x >= 660) {// mesma légica para processo2, processo3, ... até processo5

Figura 15 - Verifica a posicdao do Objeto na interface
Fonte: Autoria propria

Este trecho verifica a posicdo, na tela, do processo de numero 1. Se a
posicao x for igual a 660, a estrutura condicional sera executada porque o valor da
premissa é verdadeiro. Isso faz com que se executem trés (03) instrucoes.

Um objeto que ao passar na posicdo 660, o0 objeto tem sua posicédo
automaticamente alterada e volta a assumir valor 60.

Objetos além de ser parte de um cenéario eles tém em seu interior
propriedades. Neste caso a propriedade texto do objeto é zerada. Ou seja, o valor
de tempo respectivo ao processo um (timeproc1) é zerado.

Posteriormente, com o conteddo da propriedade texto zerado, ele recebera
um valor randémico ou aleatério compreendido no intervalo de 1 a 20. Isso é
possivel, porque a propriedade texto de timeproc1 recebe um valor aleatério quando
executado a instrucao randémica.

Uma biblioteca, nada mais é que uma colecdo de arranjos que ja vem pré-
definido para ser utilizado, basta o programador invoca-las. Math.random(),. Isto
quer dizer que o programador quer gerar numeros randémicos ou aleatérios. A
funcdo random esta dentro da biblioteca math, por isso € chamada de funcao
random desta forma (http://www.tato.ind.br/files/Workshop.pdf).

Exemplos de fungdes que existem na biblioteca Math:
e Constrain (x,a,b).Restringe um numero x ao intervalo de valores [a,
b] para todos os tipos de dados.
e pow(base, exponent). Calcula a poténcia da base.
e sin(angle) cos(angle) tag(angle).Funcdes trigonométricas. Seno,
cosseno, tangente.

e Math.Random(). Sorteia valores de forma automatica.
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_root.timeprocl._x = _root.procl._x;
_root.timeproc2._x = _root.proc2._x;

Figura 16- Atribuicao de Variaveis.
Fonte: Autoria propria

O trecho da figura verifica que a posicao do tempo do processo 1(timeproc1)
recebe a posicao do processo 1.
Este trecho verifica que a posicdo do tempo do processo 2(timeproc?)

recebe a posicao do processo 2.

5.2 SJF

5.2.1 Animagao SJF

_root.Aviso2. Visible = (_root.procl._x > 620) //avisa que o processo terminou quando chega na
ordenada 620

Figura 17 - Término da execucado de um processo.
Fonte: Autoria prépria

Neste trecho de cédigo, o campo Visible sera verdadeiro quando qualquer
um dos processos estiver no extremo esquerdo do video, com coordenada x
superior a 620.

Pode-se ver que o valor de Visible é definido por uma expressao condicional.
Essa expressao sera verdadeira quando a posi¢ao x for maior que 620.

Isso controla a visibilidade de uma mensagem no video que aparece na
extremidade direita da interface da animacao conforme mostra a Figura 19.

| CPU
4 4 4 A3 e

vai terminar!

Figura 18 - Mensagem de aviso de término de processo.
Fonte: Autoria prépria
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if (_root.procl._x >= 660){
_root.procl._x = 60;
_root.timeprocl.text = Math.randomInt(5)+1;
_root.fila_anda.= false;

—

| | Flag

Figura 19 - Demonstracdo de onde a fila para de andar
Fonte: Autoria prépria

Na primeira linha do trecho de cédigo da figura 20, é verificado se o
processo esta na ordenada 660. Caso esteja, a posicdo X do objeto é alterada para
60, fazendo o objeto voltar a posicao extrema esquerda na tela.

Em seguida, o valor do tempo de processo recebe valor randémico entre 1 a
5 porque ao passar na posicdo 660, o objeto executou a instrugdo e 0 mesmo
retorna a posicao 60 como se fosse um processo novo que chegou a fila de
processos e consequentemente tera que receber um tempo de execucgao.

Na ultima linha, o flag indica que a fila tem que parar de andar. Esta fila de
processos € paralisada para dar tempo ao aluno de ver que um Nnovo pProcesso
chegou. Apés isso, aparece um botdo, onde tem a instrucdo de que seja realizado
um cligue no mesmo. Apos realizar o clique a fila de processos é reordenada, com
processos de menor duracdo sendo executados primeiro porque se trata de um
escalonamento SJF, ou seja, processos mais curtos sdo executados primeiro.

CPU

1 4 4 4 4

NOvO processo
chegou!

Cologue na Fila!

Figura 20 - Botao que reordena processos
Fonte: Autoria propria

Conforme mostrado na figura 21, o nimero com a duragcdo do processo
também é um objeto dentro da animacao flash. O trecho de cddigo anterior faz com
que esse numero acompanhe a posi¢do do retdngulo que representa o processo.

O cligue no botdao é um evento externo a animagéo. Abaixo tem o cdodigo
para que o botao tenha funcionalidade.



onSelfEvent (release) {

if (_root.fila_anda) {
return;
}

_root.numbers[0]

parseInt (_root.timeprocl.text);
_root.numbers[1] parseInt (_root.timeproc2.text);
_root.numbers[2] parseInt (_root.timeproc3.text);
_root.numbers[3] = parseInt (_root.timeproc4.text);
_root.numbers[4] = parseInt (_root.timeproc5.text);
_root.shellSort(5);

_root.procl._x = 60;
_root.proc2._x = 160;
_root.proc3._x = 260;
_root.proc4._x = 360;

_root.proc5._x = 460;

_root.timeprocl.text
_root.timeproc2.text
_root.timeproc3.text = _root.numbers[2];
_root.timeproc4.text = _root.numbers[3];
_root.timeproc5.text = _root.numbers[4];

_root.numbers[0];
_root.numbers[1];

_root.fila_anda = true;

Figura 21 - Mostra o trecho do codigo que da funcionalidade ao botao
Fonte: Autoria propria

Evento onde ocorre clique no botdo.

Duracéo de cada processo guardada no array “numbers”
_root.numbers[@] = parseInt (_root.timeprocl.text);
_root.numbers[1] = parseInt (_root.timeproc2.text);
_root.numbers[2] = parseInt (_root.timeproc3.text);
_root.numbers[3] = parseInt (_root.timeproc4.text);
_root.numbers[4] = parseInt (_root.timeproc5.text);

Organiza um vetor com 5 posicdes de 0 a 4 através da funcdo shellsort.

Essa fungdo vai organizar o array “numbers”
_root.shellSort(5);

A fila de processos € rearranjada colocando processos nos seus lugares.
Os processos sdo colocados de novo no ponto de partida da animagao

_root.procl._x = 60;
_root.proc2._x = 160;
_root.proc3._x = 260;
_root.proc4._x = 360;
_root.proc5._x = 460;

ordena que o tempo do proc 1 deva aparecer em baixo do proc respectivo.

_root.timeprocl.text = _root.numbers[@];
_root.timeproc2.text = _root.numbers[1];
_root.timeproc3.text = _root.numbers[2];
_root.timeproc4.text = _root.numbers[3];
_root.timeproc5.text = _root.numbers[4];

muda para verdadeiro e a fila anda.

_root.fila_anda = true; a flag

}

Figura 22 - Mostra o que acontece ao clicar no botao
Fonte: Autoria prépria

41
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Quando o processo chega ao final da linha (a direita), um flag muda e
paralisa a fila. Depois, quando usuario clica no botdo, o cédigo chama shellsort,
muda posicao de todos na fila, muda o flag e a fila comeca a andar novamente.

5.3 ROUND ROBIN

Neste trecho de cédigo, a variavel flag tem a funcdo de informar o tipo de
status da fila, conforme ja explicado, neste caso a fila anda porque a flag esta

configurada como true, ou seja, verdadeira.

_root.numbers = new Array;

Esta instrugédo cria um vetor. Quando se tem a instru¢do new array, isso quer
dizer que o vetor é instanciado na memoria € 0 mesmo esta pronto para ser
utilizado.

for (i=0;i<5;i++)

Laco para percorrer 5 posicoes, ou seja, ele é executado cinco vezes para
gue a condicao seja falsa e ndao seja mais executada.

_root.numbers[i] = 1+Math.randomInt(6);
Cria valores aleatérios no vetor.

shellSort(5);
Executa a funcdo do algoritmo shelsort.

_root.timeproci.text = _root.numbers|[0];
_root.timeproc2.text = _root.numbers[1];

Sao configurados 0s numeros dos processos na ordem crescente.

_root.raio_circulo = 120
Valor do raio da circunferéncia = 120.

_root.alpha = 0;
Angulo alfa é a posigao inicial do processo antes de girar.

__root.beta = 360/ 5;
Angulo beta é fracionado para andar de 72,5 em 72,5 graus porque sao
cinco processos.
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_root.proc1._x = 350 + _root.raio_circulo * Math.cos (_root.alpha * 2 * 3.1415
/ 360.);

Processo na posicédo x recebe 350 mais o valor do raio do circulo vezes o
cosseno que é obtido pela multiplicacdo do angulo alfa vezes o nimero de pi ao
quadrado dividido por 360 graus que é a volta completa do circulo.

_root.proc1._y = 150 + _root.raio_circulo * Math.sin (_root.alpha * 2 *
3.1415/360.);
Processo na posicéo y recebe 350 mais o valor do raio do circulo vezes o
cosseno que é obtido pela multiplicacdo do angulo alfa vezes o nimero de pi ao
quadrado dividido por 360 graus que é a volta completa do circulo.

_root.alpha = _root.alpha + _root.beta;
O angulo alpha recebe o valor anterior do angulo alpha somado com o valor
do angulo beta.

5.4 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Neste capitulo foi abordada a questao pratica deste projeto, ou seja, a
programacgdo das animag¢des. O mesmo contém trechos do cédigo fonte das
animacoes e a sua explicacao do que significa determinada instrucao.

Foi definido que o cédigo fonte fosse tratado como imagem, por uma
questao de organizacéao e por facilitar a compreensao.
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6 RESULTADOS

Como resultado final deste trabalho foi produzido animagdes e a construcao
do site. Em relagdo ao desenvolvimento das animagbes foi possivel identificar a
realidade de como o contelido de sala de aula é ministrado e posteriormente qual é
a contribuicdo destas animagdes com vistas a um processo de ensino aprendizagem
com resultados mais satisfatérios.

As animacoes poderao contribuir principalmente no aspecto da analise do
aluno em relacdo ao comportamento de estruturas, de modo que o aluno
compreenda como a mesma se comporta visualmente.

A construcao do site possibilitara uma nova forma de aprendizado, pois com
poucos cliques, é possivel que se torne mais abrangente e precisa a assimilagéo do
aluno em relacao ao conteudo ministrado. Sendo esta a principal contribuigdo, pois
construir sites nao € o foco principal desta pesquisa, mas sim melhorar o processo

de ensino aprendizagem.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Esta é a parte de sugestdes referentes ao que pode ser realizado para
a continuacado deste trabalho. Tem papel de alta relevancia, pois caracteriza no
aprimoramento da ideia inicia, sendo esta transformada em novos estudos de
mesma esséncia.
Com relagdo ao aspecto global deste trabalho de conclusao de curso, foi
constatado que 0 mesmo pode ser ampliado nos seguintes aspectos:

e Incluir interatividade nas animagdes, onde o aluno pode
experimentalmente modificar o tempo de um processo e constatar
visualmente o que acontece no escalonador com o tempo alterado;

e (Criar outras animagdes de mecanismos dinamicos de SO, tais como:

o Memoria virtual;
o Descarte de paginas (FIFO, menos usada, etc.);
o Sincronia de processos: problemas como o jantar dos fil6sofos.
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Para tanto o trabalho de conclusédo de curso possibilitou uma nova gama de
conhecimentos, onde o0 mesmo foi importante na construcao do pensamento critico,
mostrando que medidas simples podem ser de grande valia.

Apoés as intervengbes nas animagdes e no site como produto final deste
trabalho, observaram-se pontos fortes e pontos fracos resultando de maneira
positiva a realizacao deste trabalho.

Os pontos positivos sdo percebidos pelo aprendizado proporcionado por
meio da revisdo de conceitos adquiridos no longo do curso, aperfeicoando-os e
possibilitando uma nova visdo do assunto.

Novas praticas de abordagem de conteldo proporcionam crescimento
profissional e académico, visando o aperfeicoamento do professor, o que acaba
refletindo no comportamento do aluno e consequentemente melhorando a relagao
teoria e préatica para ambos.

Os pontos negativos existem e sdo das mais diversas naturezas, seja em
relacdo ao nivel dos alunos, ou por contrastes regionais de ensino, ou ainda pela
falta de conhecimento da linguagem flash. Portanto em relagdo ao (des)
conhecimento no que se refere a operar a ferramenta SwishMax, podem ser
transpostos ao longo da experimentacdo de novas formas de abordagem dos

conteudos programaticos.
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