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O uso de microcomputadores nos cursos de graduacio, in-
clusive nos cursos de Psicologia, tem aumentado muito nas {ltimas
décadas. Além do emprego de editores de textos e planilhas eletréni-
cas, muitos cursos utilizam microcomputadores para acesse a Inter-
net, video-conferéncias, analises cstatisticas, aplicacdo de testes psi-
cologicos, experimentacdo, etc. (cf. Anderson & Hornby, 1996).

Algumas pesquisas tém se preocupado com a determinagio
do uso ou ndo de microcomputadores em cursos de Psicologia e seus
resultados subseqiientes. Anderson e Hornby (1996}, por exemplo, in-
vestigaram as atitudes! positivas e negativas de estudantes de cinco
cursos de Psicologia ante o computador. Os autores investigaram o
quanto as atitudes dos estudantes poderiam ser influenciadas pelo
género, idade, ano escolar, locus de controle e experiéncia prévia com
computadores. Os resultados demonstraram que a variavel crucial é a
experiéncia prévia dos alunos com computadores. Mais importante, as
atitudes dos alunos em relacio aos computadores mudaram ao longo
do curso, de uma atitude negativa para uma positiva, quando eles uti-
lizam os computadores em seu curso e a utilizagfio de computadores
em experimentagio parece ter um efeito maior do que quando os com-
putadores sfo utilizados, por exemplo, em aplicacdes de testes e and-
lises estatisticas. Dada a facilidade resultante da utilizacéio do compu-
tador, seja como instrumento de trabalho (como a confeccio de
relatorios, pesquisas na Internet, etc.), seja como instrumento de

1 e
Os textos originais referem-se ao termo atitude, mas aqui o termo sera entendido

como “comportamento de aproximacio e utilizacdo” do computador enguanto
ferramenta de trabalho,
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obtencio de dados de pesquisa, especialmente com humanos, ¢ desen-
volvimento e utilizacio de computadores e softwares em pesquisa,
parece ter um efeito positivo sobre a formacio do _profissional.

Um fator que contribuiu para o aumento do usc de micro-
computadores nos cursos de Psicologia & o menor custo de hardware
em relaciio hé trés décadas®. Entretanto, se 08 hardwares estdo mais
baratos, 0 mesmo nao se pode dizer do desenvolvimento de softwa-
res’. O mercado para a venda de soffwares especializados para pes-
quisa em Psicologia ¢ muito restrito e os interesses particulares de
determinados laboratorios tornam o mercado ainda mais inviavel (Sch-
neider, 1991). Considere-se, por exemplo, o interesse em pesquisas
acerca do efeito de esquemas de refor¢o com humanos. O preqo final
de um software com recursos consideraveis para esse tipo de pesqui-
sa pode nfo ser muito barato e encontraria pouco mercado (i.e., pes-
quisadores interessados na aquisicao do seftware em mimero sufici-
cnte para viabilizar o investimento de profissionais especializados
em sua programacao.

Por isso, Beagley (2001} sugeriu que, cada vez mais, a forma-
cio em Psicologia deveria investir no desenvolvimento da habilidade
de programacio. Pesquisadores, cspecialmente, precisariam apren-
der a desenvolver softwares que supram suas nccessidades de pes-
quisa. Essa, no entanto, ¢ uma posiciio controversa. A habilidade em
programacdo poderia ser mais (til para algumas areas da Psicologia
do que para outras. Se, nos cursos de graduacdo, fossem oferecidas
tantas disciplinas quanto as demandas especificas que cada area exi-
ge, 0s curriculos poderiam ficar inviaveis. Todavia, parece interes-
sante que cursos de pos-graduacio em strito sehsu pudessem ofere-
cer disciplinas optativas em linguagens de programacio para
pesquisadores ou incentivar que futuros pesquisadores invistam em
cursos de programacgio.

2 Egsa afirmacio aplica-se igualmente para todos os cursos universitarios e todas
as 4reas, e ndo se aplica especificamente aos cursos de Psicologia. A énfase que
o0 presente trabalho atribui a Psicologia deve-se, na verdade, a audiéncia a que
este trabalho se destina de maneira mais especifica.

4 Mesmo com hoas iniciativas de softwares abertos e a possibilidade de se encontrar
softwares de pesguisa em Psicologia gratuitos ou a custo baixos, no geral eles
podem ser limitados em termos de recursos Com relacdio 4s necessidades
especificas de um pesquisador.
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Apesar de o desenvolvimento de soffwares itels para pesqui-
sa em Psicologia ter crescido nos altimos anos - o gue pode ser infor-
malmente verificado a partir de uma consulta das publicagdes de pe-
riddicos especializados como o Behavior Research Methods, Instruments
& Computers -, a area parece ainda careccr de psicologos com alguma
habilidade em programacao, especialmente no desenvolvimento de
softwares para pesquisa (Beagley, 2001).

O desenvolvimento do software para pesquisas em Psicolo-
gia pode ter vanfagens sobre a possibilidade de buscar financiamento
externo para que uma empresa especializada desenvolva o projeto:
a) seu custo financeiro é menor (embora ¢ tempo despedido possa
ser um fator negativo relevante); b} modificacdes que atendam as
exigéncias de delineamentos especificos podem ser implementadas
com menor custo financeiro e maior rapidez; c) problemas inespe-
rados (bugs) que, eventualmente, possam ocorrer s&o corrigidos mais
rapidamente. Outra vantagem é que um espectalista em programa-
cfo poderia ter solucées mais rapidas e eficazes para o desenvolvi-
mento de partes especificas do software, entretanto, teria pouco
conhecimento sobre o grau de controle e necessidades especificas
no registro dos dados necessarios em muitos pontos do projeto.
Suprir o profissional em informatica com todas essas informacdes
consumiria muitas horas e privaria o pesquisador das vantagens
apontadas anteriormente. Como afirmou Beagley (2001), a maioria
dos psicélogos que desenvalvem softwares sdo programadores ama-
dores, no entanto, um programador profissional seria - no melhor
dos casos - um psicologo amador.

Porém, lancar-se na programacio de soffwares para pesquisa
nio é uma tarefa facil e exige a tomada de muitas decistes. Compar-
tilhar essas dificuldades, sugerir caminhos e discutir alternativas pode
ser um primeiro passo na diregio da otimizacio de recursos no de-
senvolvimento de softwares de pesquisa. O presente trabalho parte
das seguintes consideracdes: (1) o uso de microcomputadores tem au-
mentado muito nas ultimas décadas nos cursos de graduacio em geral
e nos de Psicologia em particular; (2) o custo financeiro de softwares
para pesquisa nem sempre é viivel para muitos pesquisadores; (3) a
contrataciio de profissionais especializados para o desenvolvimento
de software pode trazer problemas quanto a prazos de entrega, ‘corre-
cio de bugs e implementagdo de recursos adicionais. Isto posto, o pre-
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sente trabalho tem por objetivo relatar a experiéncia e as dificuldades
encontradas na programacio de um software para pesquisa - a partir
do relato da pregramaciio de um soffware para coleta de dados sobre
programas de refor¢o com humanos, o ProgRef v3 (Costa ¢ Banaco
2002; 2003 — , discutindo 0s erros cometidos e carninhos mais pro-
missares para agueles que pretendam se aventurar pela dificil, mas
instigante, area de programacio. Nesse sentido, o trabalho volta-se
principalmente para profissionais da area de Psicologia que preten-
dam desenvolver softwares para suas pesquisds, sem interesse cmi-
nentemente comercial no produto.

RELATO DE UMA EXPERIENCIA, SUAS DIFICULDADES E
CUIDADOS NA PROGRAMACAO

A escolha da linguagem de programacao

Uma das primeiras decisdes a serem tomadas diz respeito a
escolha de uma linguagem de programacio (Visual Basic, Delphi, Java,
ASP, PHP, etc.). Alguns fatores deveriam ser considerados, ndo neces-
sariamente na ordem em quc sio apresentados: {(a) facilidade de aqui-
sicdo do software de programacio; (b) recursos de hardware que sof-
rware de programacio exige; (c) objetivo do software de pesquisa a
ser programado (i.e., o software de pesquisa ird rodar em um compu-
tador especifico ou rata-se de programacfio para Internet?); (<) histo-
ria do programador com outras linguagens de programacio: por exem-
plo, minha escolha pelo Visual Basic (VB) foi controlada, em parte,
pela minha histdria de ter conhecimentos rudimentares da progra-
macio em BASIC; (e) Facilidade de encontrar cursos e programadores
que possam lhe tirar davidas sobre a linguagem de programacéo. gque
vocé escolher. Minha escotha nao se mostrou muito feliz nesse aspec-
to. Na cidade em que resido encontra-se com alguma facilidade pro-
gramadores e cursos de Delphi, mas nfio de VB: (f) Aplicacdo da lin-
guagem de programacio em outros contextos: minha escolha pelo VB

4 0 software ProgRef v3 foi programado em Visual Basic® 6.0 e € executdvel em
microcomputadores do tipo PC emn ambiente Windows®. A interface com o usuérlo
{i.e., o experimentador) nfio requer que ele tenha conhecimento de linguagem de
programacéo, apenas com 08 parimeiros necessarios para o delineamento de
uma sessdo experimental em programas de reforco.
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também teve influéncia da possibilidade de escrever programas em
VBA (Visual Basic for Applications) que é uma linguagem utilizada
para escrover macros no Excel®, por exemplo. Essa deciséo fol muito
util porque a andlise dos dados gerados pelo ProgRef foi bastante
facilitada pelas macros que escrevi no Excel®.

0 planejamento inicial

Um ponto de extrema importéncia, que eu ingenuamente ig-
norei, & o planejamento inicial do software. O pesquisador, antes de
escrever a primeira linha de codigo, deve tentar responder algumas
pergunias fundamentais:

{a) Para quem vocé estd programando: Apenas vocé e sua equi-
pe utilizarao o software ou cle serd distribuido para outros pesquisa-

e ———

uma descricdo clara do soffware. Isso o ajudard a tomar decisdes na
hora da programacdo propriamente dita. Fu me arrepcendo amarga-
mente de nio ter feito isso. £ muito mais facil vocé inserir um trecho
de codigo em seu programa Se vocé escreveu a parte anterior preven-
do o que viria depois. Apesar de um software poder ser programado
em componentes independentes, vocé precisara “conectar” esses com-
penentes para funcionar em um todo integrado. Quanto mais bem
planejado o software melhor. £ como construir uma casa, vocé pode
pensar em cada comodo isoladamente, mas se vocé for erguendo cada
comodo sem uma idéia do todo a construcio podera ser pouco funci-
onal. Alguém poder4, no final das contas, ter de passar pelo banheiro
sempre que quiser chegar i cozinha,

dores? A resposta a essa pergunta ird determinar, entre outras coi- Estudar a maioria dos recursos do software de programagdo

sas, quio amigavel o software devera ser.

i Antes de comecar a programar ProgRef en estudei por algum

(b) Para que vocé esta programando: O software de pesquisa
rodard em um dnico computador ou rodara na Internet? A resposta a
essa pergunta ajudard na escolha de uma linguagem de programacio
adequada e nas habilidades de programacio que devem ser adcuiri-
das. Saber se vocé pretende programar para wma situacdo ou outra
poderd ajudar na escolha de cursos a serem feitos no intuito de bus-
car a capacitacio necessaria para o desenvolvimento do software.

(¢) Quais recursos de hardware voce terd a disposicdo para
rodar o software: Quando comecei a programar eu tinha claro que
meu software deveria rodar em um ambiente Windows® 95 ou 98 em
computadores Pentium 100 MHZ com 16 MB de RAM. Ou seja, meu
software deveria poder fazer uso de computadores “obsoletos” que,
muitas veres, ficam “jogados pelos cantos” das universidades sem
nenhuma utilizaco pratica.

{d) O que seu software deverd fazer: gaste um hom tempo
nisso. Escreva, em forma de texto, tudo o que seu software devera
fazer. Por exemplo, vocé poderia escrever algo como: “O software
devera ter uma tela inicial que pede ao pesquisador para inserir o
nome, data de nascimento e codigo do participante da pesquisa. De-
pois que esses dados forem digitados...” Reveja muitas vezes esse
texto e reescreva-o quantas vezes for preciso para que vocé tenha
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tempo o VB. Fu estudava cada licdo e fazia 0s exercicios sem pensar
no software que escreveria. Fu pensava: “se eu comecar a pensar no
software que qucro desenvolver, vou parar de estudar os recursos
que poderdo me ser (tieis mais tarde”. Eu estava certo. Porém, agi do
modo errado. Parei de estudar os recursos e iniciei a programacio do
ProgRef. O resultado foi que em diversos pontos do soffware eu es-
crevia os codigos de uma maneira muito mais complexa e dificil de
manter (i.e., de depurar). Sc eu tivesse estudado mais os recursos de
programacio, eu, teria aprendido que havia uma maneira mais eco-

. ndmica e elegante de escrever determinados trechos do soffware. Por

outro lado, nio é 1til ficar anos estudando todog 0S8 Tecursos que,
talvez, vocé possa vir a utilizar. Novas versoes do software de progra-
macio, COmMO 1NOVOS recursos, sairdo antes de vocé terminar de estu-
dar todos os recursos da versio que vocé utilizard. Por exemplo, se
vocE néo pretende desenvolver um software para Internet, talvez pos-
sa ser sensato pular capitulos de um livro que explica como usar a
linguagem de programacio para a Internet. Em outros momentos vocé
precisard parar a programacio do seu software para estudar um ou
alguns recursos especificos para a solucio daquela parte do projeto.
Em outras palavras, ¢ impossivel vocé estudar tudo que vocé usara,
mas ¢ atil vocé estudar muito bem a linguagem de programacio que
vocé ird utilizar antes de comecar,
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Procure solugdes “prontas” na Internet

Quando vocé se deparar com alguns problemas na Implemen-
tacdo do seu codigo, procure na Internet por ajuda. Ha diversos sites
que fornecem o codigo-fonte bronto, para vocéd recortar e colar 1o
Seu programa (e.g., www.deitel.com: www.codelines.com, etc.). Alguns
exigirdo alguma adaptacio no codigo, mas mesmo quando esse é o
€aso a soluclo ¢ muito mais rapida do que ficar quebrando a cabeca
para escrever todo codigo.

Comente muito sey cddigo-fonte

Toda linguagem de programacio possui um recurso que lhe
permite escrever comentirios no codigo-fonte que nao serio lidos na
hora de compilar o Programa. Esse recurso é muito util, especialimen-
te para programadores amadores, comum vocé escrever um longo
trecho de codigo e, duas Se€manas mais tarde, 1io se lembrar qual a
funcio daquele trecho no S€u programa. Niio seja ccondmico nos seus
comentarios e ndo confie na Sua memoria,

Funcionalidade, elegancia e interface com o Usuario

Uma deciséio que vocé tera de tomar é: o cédigo-fonte do seu
software devera ser apenas funcional ou cle deverj ser funcional e
“elegante”. H4 muitas maneiras de escrever um cadigo que execute a
mesma operagdo (i.e., tenha a mesma funcionalidade). Algumas manei-
ras sdo mais “elegantes”, “limpas”, do que outras, Soluctes elegantes
geralmente requerem mais reflexéio o raciocinio logico (além de conhe-
cimento dos recursos do software de programacao) e por isso podem
levar mais tempo bara serem planejados e escritos, Entretanto, uma
Vez escritos, eles sdo mais faceis de verificar e menos propensos a
conter erros. Algumas solugdes que tomam 30 linhas de codigo podem
ser escritas em 10 linhas. Gaste tempo pensando nio apenas na solu-
cdo (e, funcionalidade), mas também no modo de implementar a so-
lugéo (i.e,, na légica de programacao. e recursos que podem ser utiliza-
dos para escrever o codigo de maneira mais elegante),

Anterface é independente da elegincia do cédigo-fonte. Vocé
pode ter um software escrito com elegéncia, mas a interface com o
usudrio nio ser nada amigavel. O ProgRef & um software que nio
brimou, infelizmente, pela elegancia do codigo-fonte, mas tem uma
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interface amigavel com usuario. £ relativamente facil navegar pelas
telas e uma explicaciio rapida ou uma leitura do artigo que descreve o
software (Costa & Banaco, 2002) é suficiente para que o pesquisador
programe sessoes experimentais e colete dados. No outro extremo,
eu poderia escrever um software cujo codigo-fonte é clegante, mas a
interface com o usudrio é pouco amigavel. Uma vez utilizei um sof-
tware que controlava caixas experimentais de condicionamento ope-
rante com ratos. Vocé precisava escrever, em um editor de texto, as
variaveis relevantes para a coleta de dados em uma ordem especifica
quc o software leria depois. Se alguém nfio The dissesse a ordem espe-
cifica vocé ndo saberia programar uma sessio experimental. E, mes-
mo aprendendo @ programar uma sessio experimental especifica, vocé
precisaria de novas instrugtes para programar uma sessio diferente.
A decisdo do quanto amigavel a interface deve ser dependera dos
usos que vocé quiser dar ao software mais tarde.

Programacdo Orientada a Objeto

Um tipo de programacio que o VB 6.0 niio fazia adequada-
mente, mas gue veio com forca no VB.NET e esta presente em diversas
linguagens, ¢ a Programacéio Orientada a Objetos (POO). A orientacio a
objeto usa classes para encapsular variaveis de instancia (dados) e mé-
todos {comportamento) (Deitel, Deitel & Nieto, 2002/2004).

O exemplo mais comum para falar de orientacido a objetos é
pensar em um carro. Um carro possui varios “objetos” como rodas,
bancos, volante, cdmbio, etc. Fm vez de “progral;nar 0 carro” como
um todo, poderiamos programar os objetos isoladamente e depois
implementar o cddigo para que os objetos interajam de modos espe-
cificos. Uma vantagem da POO é que vocé pode utilizar objetos ja
programados para um software para ser utilizado em outro. Se eu
fosse construir outro carro eu poderia utilizar varios dos ohjetos ja
construidos para o carro anterior®,

Imagine, por exemplo, que eu tenho um software para o estu-
do de programas de reforqo. Nesse software, um dos objetos poderia
ser um crondmetro. O cronémetro é programado como um objeto e

§ QOutros conceitos Gteis a POO sdo "heranca” e “polimorfismo”, mas esses conceitos
ndo serdio ahordados acui.
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testado. Uma vez que o objeto esteja funcionando adequadamente
ndo € preciso mais se preocupar com o codigo-fonte do objeto “cro-
ndmetro”. E preciso enviar ao objeto a informacio do momento de
inicio e do momento final da contagem de tempo. Todo céilculo do
intervalo de tempo é feito dentro do objeto crondgmetro. Se eu re-
solver escrever um software para pesquisar, por exemplo, o tempo
de reacéo eu posso utilizar o objeto cronémetro do outro software.
Eu nao preciso reescrever o codigo ¢ nem me preocupar com sua
funcionalidade (que jé foi testada). Portanto, a POO representa eco-
nomia de tempo na producio dc novos softwares e facilidade na
manutencio de cbdigos.

Consideracdes Finais

Espere que o presente texto seja um incentivo a alunos e
profissionais para a programacdo de softwares de pesquisa e (til no
sentido de evitar erros que eu cometi quande me aventurei por essa
drea. Nesse sentido, procurei expor no texto algumas poucas infor-
magdes que eu mesmo gostaria de ter lido antes de comecar meu
trabalho de programacio.
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