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Resumo:

O trabalho visa o desenvolvimento de software escrito em linguagem java pois a linguagem permite uma
grande portabilidade de dispositivos, e 0 € projetado para o ensino de calculo numérico, onde sera
implementado os métodos numéricos no software, onde tem o0 objetivo em gjudar a melhorar os indices
de aprovacdo na disciplina de cdlculo numérico do campus Bagé, o software esta sendo projetado para
facilitar a compreensdo dos métodos numéricos onde o software tem varias recursos para a facilitagcéo da
compreensdo do método, como mostrar 0 passo a passo do calculo, gréfico das equaches e iteragdes,
apresenta a resposta em texto ou em tabela, o software tenta ser intuitivo com uma curva de
aprendizagem curta. como o software esta sendo criado por alunos néo tem a burocracia e custos altos
para se adquirir e implementar em sala de aula, com isso espera-se um grande avango dentro da
universidade onde ser& possiveis alunos compreender melhor os métodos numeérico, e implementar seus
proprios softwares para outras disciplinas.
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USO DE SOFTWARE ESCRITO EM LINGUAGEM JAVA NO ENSINO DE
CALCULO NUMERICO

1 INTRODUCAO

A componente curricular de Célculo Numérico envolvem muitos cédlculos algébricos,
de imediato o primeiro contado dos discentes com a Componente Curricular faz com que os
mesmos percam o interesse na matéria estudada, e ndo consigam entender o que os métodos
numéricos realmente sdo propostos para resolver, o as vezes s6 aplicam a equagdo dada e nem
sabem o que na verdade estdo fazendo.

Em relagdo ao ensino da matematica, as ferramentas computacionais, softwares

computacionais aplicados, possibilitam o seu ensino de maneira inovadora, refor¢cando assim o
papel da linguagem gréfica e relativizando a importancia do cdlculo (Bassanezi, 2002).

A maioria destas técnicas foi desenvolvida e utilizadas ha centenas e até mesmo ha
milhares de anos. Entretanto, a implementacgao era dificil, pois todos os cdlculos eram realizados
de forma manual ou através de dispositivos mecanicos simples. Este fato limitava a quantidade
de célculos realizados, prejudicando assim, a precisdo da solucdo. Contudo, atualmente, os
métodos numéricos sdo utilizados em computadores rdpidos e eficientes, que possibilitam a
execu¢do de um grande nuimero de cdlculos repetitivos, em um curto espaco de tempo,
produzindo solugdes precisas (SANTOS, 2006).

Os métodos numéricos sdo técnicas pelas quais os problemas mateméaticos sao
formulados de modo que possam ser resolvidos com operacdes aritméticas (CHAPRA, 2008),
com esses métodos matemdticos € possivel resolver problemas complexos onde ndo se tem
solucdo analitica, podendo também resolver geometrias complexas que nao sdo incomuns no
dia a dia de cientista ou engenheiro.

A solugdo analitica é uma resposta exata na forma de uma expressio matemética
associada as varidveis do problema em questdo. J4 a solu¢do numérica € um valor numérico
aproximado para a solucao do problema (BURDEN & FAIRES, 2008).

Os softwares computacionais sdo ferramentas importantes de apoio a pesquisa, ao
ensino e a atividades de profissionais das dreas de Ciéncias Exatas e Engenharias, sendo
indispensdvel para a educacdo de futuros profissionais no mercado de trabalho pois facilitam
muito a vida de um profissional economizando tempo e dinheiro com solucdes simples que
fazem engenheiros e cientista usarem pacotes de software para resolver problemas, o que muitas
vezes esses pacotes podem ter um alto custo de implantacao e nio resolver todos os problemas
do dia a dia do profissional, sendo fundamental ter conhecimento em programac¢do e métodos
numéricos, que pode possibilitar a criacao de suas proprias ferramentas economizando dinheiro.

O projeto visa melhorar a aprendizagem de métodos numéricos com interativos, de fécil
manipulacdo e que seja bem intuitivo para alunos que estdo tendo o primeiro contato com
calculo numérico, com resolucdo de problema passo a passo, grafico de funcdes e tabela de
resultados.

Decidiu-se usar da linguagem Java, porque € uma linguagem de programacio mais
utilizada no mundo tendo o maior repositdrio de cddigos, o que facilita o desenvolvimento do
software (DEITEL, 2016).

2 METODOLOGIA
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A metodologia para desenvolvimento desse projeto de ensino foi dividido em trés
etapas:

i) Levantamento dos principais pontos abordado na disciplina de cédlculo numérico
para serem trabalhados;

ii) Escolha da linguagem de programacao para o desenvolvimento do software;

iii) Implantagdo das técnicas e do desenvolvido para a comunidade académica.

Com a ementa de cdlculo numérico da Unipampa campus Bagé, foi selecionado os
principais métodos numéricos para implementar no produzido em linguagem java foi
selecionado os seguintes métodos: como métodos de resolucdo de equagdes ndo lineares;
métodos para resolver sistemas de equagdes lineares; métodos para resolver sistemas de
equagoes nao lineares; ajuste de curva; interpolacao; integracdo e derivagdo numérica; equagdes
diferenciais ordindrias.

A linguagem java foi escolhida pela fécil portabilidade de hardware e pela facilidade de
criacdo de uma interface grafica podendo rodar em diversos sistemas operacionais, como Linux,
Windows, Mac e Android.

Foi utilizado a IDE Netbeans 8.2 para a elaboracdo do c6digo na linguagem java dos
métodos numéricos e da interface grafica por causa da sua simplicidade e facilidade na criacao
do cddigo, foi estudado o funcionamento da linguagem java e adequando as equagdes a logica
de programacao para a linguagem e criando a interface gréfica intuitiva para alunos que tem o
primeiro contato com a matéria de calculo numérico.

Nao foi realizado o 3 etapa da projeto de ensino. Que € colocar o software em sala de
aula para que os alunos possam utiliza-lo.

3 RESULTADOS e DISCUSSAO

A linguagem java atendeu nossas necessidades pois com ela foi possivel implementar
uma interface gréfica intuitiva, com as respostas dos métodos precisas, com ferramentas de
geragdo de graficos, tabelas e texto com passo a passo da resolu¢do da equacgao e possibilidade
de usar em vdrios outros sistemas operacionais e até em smartphones com sistema Android, que
possibilita abranger o maior nimero de alunos a usarem o software.

Com o algoritmo foi possivel cria uma interface grafica bem intuitiva com o passo a
passo da resolucdao do problema como mostras nas figuras a seguir, que foi proposto para
resolver o f(x) = x3 para achar a raiz com o método da bisse¢do onde o usudrio pode escolher
o tipo de apresentacdo da solucdo para facilitar o entendimento do método, pois foi pensado
que cada aluno tem uma dificuldade de visualizacdo diferente.

A interface pode ser facilmente mudada com os alunos dando o feedback de como esta
rodando o software se as funcionalidades estdo facil de ser acessada, ou se as resposta podem
ser apresentada de forma diferente.

A Figura 1 mostra o resultado passo a passo da solucdo da equacdo mostrando o que o
software calculou em cada iteracdo, em que os resultados foram validado com as contas feitas
amao e com o aplicativo VCN, onde foi colocado a equagdo e os parametros (estimativa inicial,
tolerancia e o numero de iteragcdes para o critério de parada)
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Figura 1 — Interface do para a resolug¢do de equacdes ndo lineares para o método da

(3] == O X
Método da Bissegio
s b [ Tabela | Texto | Grafico l
Estimativa 1 (Xa) -1 fteracio 1
X Valorde xa=-1.0 fixa)=-1.0
Estimativa 2 (Xb) 10 Valor de xb =10.0 fxb) = 1000.0
- - Valor o do erro =91.125
Tolerdncia 0.0001 Valordex4.5
Valor de fix) = 91.125
Numero de interacio 3
lteragdo 2
Valorde xa=-1.0 fixa)=-1.0
. Valor de xb =4.5 flxb) = 91.125
SAIIEHDS de. barE Valor o do erme = 5389375
(®) -Nimero de iteragies Valor de x 1.75
O IHF@)I<Tolerinda Valor de f{x) = 5.359375
() N-[Xn-Xn-1|<Tolerdncia lteracio 3
() W-{n-Xa-1]n|<Tolerdncia il ;gzi -
() V-[Xa-Xb|<Tolerancia Valor o da erro = 0052734375
O eritério que se satisfaz Yalordex 0575
O e Valor de f{x) = 0.052734375
Q0010 1 e V)

Céleular | | Gréfico |

Equacdo do Método

e

2

Ty =

Fonte: do autor, 2018.

A Figura 2 mostra o resultado do mesmo parametro da Figura 1 com outro modo de
apresentar a resposta em forma de tabela onde o usudrio pode escolher qual a melhor tipo de
resposta.

Figura 2 — Interface do para a resolug¢do de equacdes nao lineares para o método da
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Fonte: do autor, 2018.
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A Figura 3 mostra o grafico da funcdo com os pontos de cada iteragido sendo o um modo
de mostrar graficamente a solucdo da equacdo. Outros métodos numéricos seguiram o mesmo
padrao, desse método.

Figura 3 — Interface do para a resolugdo de equacdes nao lineares para o método da
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Fonte: do autor, 2018.

Como mostrado a interface é bem intuitiva e simples para manipular, para alunos que
estdo apenas comec¢ando a ferramenta e promissora, € os alunos podem dar o feedback sobre a
ferramenta para melhorar o layout do software podendo implementar outras funcionalidades e
expandir métodos de outras disciplinas.

Pela linguagem ser open-source e pelo ser desenvolvido por alunos da Unipampa, ndo
geram gastos € nem processos burocraticos para a aquisi¢do, sendo que ha uma facilidade de
implantacido em qualquer institui¢do, hd a possibilidade de altera¢do do layout e implementacdo
de funcionalidades o que possibilita infinitas aplicacdes e implantagdes no ensino da disciplina.

4 CONSIDERA COES FINAIS

O software desenvolvido pelos autores escrito em java atendeu as expectativas sendo
uma forte ferramenta para o ensino de programacdo e de calculo numérico, sendo possivel a
implantacio do c6digo em diversos dispositivos com os smartphones com sistema operacional
Android,

O software é uma ferramenta computacional se torna importante para alunos que tem
maior dificuldade na disciplina tornando a matéria menos tediosa e com a possibilidade de se
ter um acompanhamento dos cdlculos passo a passo, ja que se trata de métodos iterativos.

Podendo prosseguir nessa linha do trabalho podemos expandir o para outras disciplinas,
montar jogos interativos, app intuitivos, para o ensino de matérias bdasicas de ensino
fundamental e de ensino superior.

O desenvolvimento do software foi importante para colocar na pratica as habilidades de
programacao junto com o desenvolvimento dos métodos numérico onde posso implementar em
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outras disciplinas em que posso fazer softwares para aplicagdes da drea de engenharia como:
Controle de uma turbina, cdlculos estruturais, sistemas de controle entre outras aplicacoes,
assim € possivel aplicar esse conhecimento e métodos para resolver de forma facil os problemas
de engenharia.
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