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RESUMO EM LINGUA NACIONAL

Nosso projeto tem como principal objetivo criar um software intuitivo que auxilie as
pessoas com pouca ou nenhuma experiéncia em programacdo a aprender e
ingressar, de forma intuitiva e simples, os conceitos bésicos de l6gica de programacgao
utilizando a abordagem de programacgédo em blocos para facilitar este acesso. O
software sera desenvolvido para a web com uma interface simples e intuitiva, visando
capacitar novos profissionais na area de TI. Além disso, buscamos oferecer uma
experiéncia completa sobre a programacdo em blocos e seus beneficios para o
desenvolvimento de softwares. Por meio do nosso projeto, pretendemos fornecer
instrucdes praticas para todos que desejarem utilizar nosso sistema em seus proprios
projetos. Assim vamos combinar a simplicidade dos blocos visuais com uma interface
de facil utilizacdo, sem muitos icones na tela e com blocos explicativos, nosso software
promovera uma experiéncia de aprendizagem interativa e envolvente, esperamos
capacitar os usuarios e ajudar eles a compreenderem os fundamentos da
programacao de forma pratica, proporcionando a eles habilidades necessérias para
se tornarem experientes nessa area que estd em constante crescimento. Em geral,
nosso projeto tem como propdasito facilitar a aprendizagem de programagéo por meio
da programacdo em blocos, oferecendo uma plataforma acessivel, informativa e

pratica para desenvolver novos profissionais nessa area.

Palavras chave: Software intuitivo. Programacdo em blocos. Interface simples e

intuitiva. Capacitacdo na area de Tl. Aprendizagem interativa e envolvente



RESUMO EM LINGUA ESTRANGEIRA

Our project's main objective is to create intuitive software that helps people with little
or no programming experience to learn and enter, in an intuitive and simple way, the
basic concepts of programming logic using the block programming approach to
facilitate this access. . The software will be developed for the web with a simple and
intuitive interface, aiming to train new professionals in the IT area. In addition, we seek
to offer a complete experience on block programming and its benefits for software
development. Through our project, we intend to provide practical instructions for
everyone who wants to use our system in their own projects. So we combine the
simplicity of visual blocks with a user-friendly interface, without many icons on the
screen and with explanatory blocks, our software will promote an interactive and
engaging learning experience, we hope to empower users and help them understand
the fundamentals of programming in a practical way, providing them with the necessary
skills to become experts in this area that is constantly growing. In general, our project
aims to facilitate programming learning through block programming, offering an
accessible, informative and practical platform to develop new professionals in this
area.

Keywords: Intuitive software. Block programming. Simple and intuitive interface.

Training in the IT area. Interactive and engaging learning
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1 INTRODUCAO

A programacao em blocos é uma técnica que vem ganhando cada vez mais
destaque no mundo da tecnologia e da programacao, essa abordagem consiste em
utilizar blocos de cddigos com um comando ja estabelecido para criar programas de

computador, em vez de escrever codigo manualmente

Resumindo é uma abordagem de programacao visual que permite a criacao de
programas de computador por meio da selecdo e organizacdo de blocos de codigo
pré-definidos. Esta técnica € muito utilizada em ambientes de aprendizagem de
programacao para iniciantes, ja que ela oferece uma interface mais amigavel e

simplificada para a criacdo de programas.

Ao contrario da programacdao tradicional, que requer a escrita de cédigo em uma
linguagem de programacédo especifica, a programacdo em blocos permite que 0s
usuarios selecionem blocos de cédigo pré-definidos, como comandos de controle de
fluxo, operacbes matematicas e de entrada e saida de dados, e organizem esses

blocos em uma sequéncia légica para criar um programa.

Neste trabalho, serdo abordados os conceitos e a importancia da programacéo em
blocos, bem como suas principais caracteristicas, vantagens e desvantagens em
relacdo a programacao tradicional. Além disso, serdo apresentadas algumas
ferramentas disponiveis para a pratica da programacao em blocos, como o Scratch e
o Blockly, e serdo discutidos os desafios enfrentados pelos iniciantes na

aprendizagem dessa técnica de programacao.



1.1 Analise de Mercado

Uma andlise de mercado no ramo da programacao em blocos pode ser dividida
em duas partes: uma andlise do mercado de desenvolvimento de software em geral e

uma analise do mercado de aplicativos e ferramentas de programacéao em blocos.

Em relacdo ao mercado de desenvolvimento de software, hA uma demanda
crescente por desenvolvedores de software em todo o mundo. As empresas estao
cada vez mais buscando profissionais capacitados em linguagens de programacao,
ferramentas de desenvolvimento e metodologias de desenvolvimento de software.
Devido a sua natureza visual e facil de usar, a programacéao em blocos pode ser uma
boa opc¢éo para iniciantes e para quem quer se familiarizar com os conceitos de

programacao.

No que diz respeito ao mercado de aplicativos e ferramentas de programacao
em blocos, h4 um numero crescente de empresas que oferecem solu¢des nesse
segmento. Entre as empresas mais conhecidas estdo o Scratch, desenvolvido pelo
MIT, e o Blockly, criado pela Google. Além disso, muitos desenvolvedores
independentes e startups estdo criando suas préprias ferramentas de programacao

em blocos para atender as necessidades de diferentes tipos de usuarios.

1.2 Problema

Como exercitar o raciocinio logico para preparar criancas e jovens com nenhum

conhecimento prévio de Tl para melhor desempenho nas suas atividades
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1.3. Justificativa

Em primeiro lugar, a programacédo em blocos é uma abordagem acessivel e
intuitiva para ensinar conceitos de programacao para iniciantes. Com a interface
visual, os alunos podem se concentrar na logica e na estrutura do codigo, sem se
preocupar tanto com a sintaxe de uma linguagem de programacédo especifica. Além
disso, a programacédo em blocos oferece feedback em tempo real, o que ajuda os

alunos a entenderem como o cédigo funciona e a depura-lo.

Além disso, a programagdo em blocos é uma habilidade importante para os alunos
aprenderem, independentemente de sua futura carreira ou area de interesse. A
tecnologia esta se tornando cada vez mais importante em todos os setores, e a
capacidade de escrever codigo e automatizar processos € uma habilidade valiosa
para ter. Com a programacgdo em blocos, os alunos podem aprender habilidades
basicas de programacéo e desenvolver a capacidade de pensar de forma légica e

resolver problemas.

Por fim, a programacdo em blocos é uma forma divertida e engajadora de aprender.
Os alunos podem criar jogos, animacdes e aplicativos, 0 que pode tornar o0 processo
de aprendizagem mais agradavel e motivador. Com esses beneficios em mente, a
criacdo de um projeto de ensino em programacao em blocos pode ajudar a preparar
os alunos para o futuro e fornecer uma experiéncia de aprendizagem enriquecedora

e envolvente.

1.4 Objetivo Geral

Como objetivo geral, visamos integrar jovens, criancas e adultos no mercado
de trabalho por meio de programacdo em blocos, explorando suas habilidades com

desafios
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1.4.1 Objetivo Especifico

e Fornecer uma maneira facil de prototipar: uma 6tima maneira de criar
protoétipos rapidos e testar ideias rapidamente

e Encorajar a experimentacdo: Com a programacao em blocos, é facil
experimentar diferentes ideias e solucdes, incentivando a criatividade e
a exploragéo de novas ideias

e Reduzir erros de sintaxe: ndo sendo necessario escrever codigo
manualmente, o que reduz a probabilidade de erros de sintaxe, ajudando

0 usuério a focar apenas na logica.

1.5 Hipé6tese

A programacao em blocos é uma ferramenta eficaz para melhorar o ensino de
programacao em escolas de ensino médio e fundamental, permitindo que os alunos
desenvolvam habilidades de pensamento computacional e resolugédo de problemas
de forma mais intuitiva e colaborativa do que com a programacao tradicional baseada

em texto.



1.6 Canvas

Paro o
desenvolvimento
da plataforma
foram necessdrios
conhecimentos em
HTML, C58 &
JovaScript.
Utilizocda da
ferramenta
Blockly do Google
também fol
eszenclal.

CANVA

Com o projeto, temos
intencio de monetzar
a paging com amincios)

ndo abugivos e
assinaturas para wm
plana PLUS

0 projetn visa
levar
conheciments para
o publico Infantl,
mas também pode
zer utllizado por
todas as idades por
SEF Uma
plataforma
Intultiva

Ho moments nds
temos parceiros

Membros do projete aprimoraram habilidades em HTML,

CS5 e Javascript. Tarefas distribuidos de forma

equilibrada para evitar sabrecarga

Noszo objetlvn &
combater a escassez de
profizsionals de TI,
ensinondo légica de
prograomacda de forma
divertida para
inlriantes nesse ampla
mereado

Para
compartilhar
nosza plataforma
deve bastar
acessar a internet
€ OCeasar Nossd
site
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Para melhorar a
reloclio com os
usudrios, crlaremas
uma Interface
ambgivel e intultiva,
além de oferecer
tutorials bdsicos

0 projeto ndo teve custos, até o presente momento

Legenda: Este é o canva, Ele tem como objetivo descrever o modelo de negdcio de

forma mais ampla, contribuindo com a identificagcéo e criacdo de possibilidades

Fonte: Elaborado pelo Autor (Pixel Piece)

Este Canva representa 0s objetivos e informacdes gerais sobre a empresa, 0S

tépicos estdo numerados e com breves descricbes que resumem 0 projeto



13

2 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas as linguagens e

ferramentas citadas abaixo:

2.1 Linguagens Utilizadas

<h3><h3>

<p><ip>

Figura 1: Logo HTML
Fonte: https://www.oxfordwebstudio.com/en/did-you-know/what-is-html

O HTML que é a sigla para Hyper Text Markup Language é uma linguagem
para organizar e estruturar as paginas da web. E muito comum criar paginas na web
com HTML, segundo pesquisas o numero aproximado de sites da web que néo
utilizam HTML é menor ou igual a 1%, mesmo com as tecnologias recentes de novas

linguagens e frameworks o HTML ainda se mante na liderancga.

O HTML foi utilizado para criar a estrutura do site, do projeto, na criagdo das

tabelas e nos formularios

Figura 2: Logo CSS
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Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.codeliber.csspro&hl=en_AU

CSS, o Cascading Style Sheets, mais conhecido como CSS, é uma linguagem
feita para estilizacdo de paginas, combinado com a linguagem citada anteriormente
(HTML), é capaz de criar paginas bem estilizadas e responsivas, com bordas, cores
diversas, animacoes e transicbes. Tem como seu principal objetivo transformar uma
pagina em branco em uma péagina visualmente agradavel, é sempre utilizada
juntamente com HTML para organizar os espagamentos e posicionamento dos

campos.

O CSs foi utilizado para estilizar todas as paginas criadas no projeto

Figura 3: Logo JAVASCRIPT

Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sorincovor.javascript_editor
&hl=pt

O JavaScript € uma linguagem orientada a objeto, de alto nivel que é
geralmente usada para web, ele é usado para realizar interacdes e para adicionar
funcionalidades nas paginas, pense nele como uma versdao melhorada do CSS,
ambos se complementam. Ele permite manipular elementos HTML, responder a
eventos, criar animacoes, validar formulérios. No geral o Java Script tem a funcéo de

criar uma interface interativa e dinamica nas paginas web
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O Java Script foi utilizado para incrementar os blocos, construir os blocos,
mover os blocos, adicionar uma funcéo para os blocos criados, criagdo do WorkSpace
(espaco de trabalho), criacdo de um evento de atualizacdo dos blocos, abrir um
arquivo que recebera codigos e fazer a gravacao e leitura em tempo real do codigo

recebido

Figura 4: Logo PHP

Fonte: https://kinsta.com/pt/base-de-conhecimento/o-que-php/

PHP (Hypertext Preprocessor), assim como as outras € utilizada para desenvolvimento

web, criando paginas dindmicas s6 que o PHP é executado do lado do servidor.

Ele fornece diversas opg¢des, como acesso ao banco de dados, a manipulagcéo de

formuléarios, criacdo de APIs e gerenciamento de sessofes.

O PHP foi utilizado para realizar a conexdo com o banco de dados, para enviar 0s
dados que foram preenchidos nos campos do formulario para o banco e para fazer uma
verificacdo se as informacgdes preenchidas tém erro. Parte essencial para a tela de login em
gue o usuério se loga ou se registra


https://kinsta.com/pt/base-de-conhecimento/o-que-php/
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2.2 Ferramentas de banco de dados

Figura 1. MySQL Workbench

Fonte: https://ubig.co/database-blog/top-mysql-workbench-alternatives/

O MySQL Workbench é uma ferramenta de gerenciamento de banco de dados
que facilita o gerenciamento, a visualizacdo, consulta e manipulacdo de dados,
monitoramento e otimizagdo dos processos, além disso possibilita realizar backups

das bases de dados existentes

Foi utilizado para criar as tabelas do banco de dados e manipular os dados das

mesmas

2.3 Ferramentas gréficas

Nao foi utilizado nenhum tipo de ferramenta gréfica.

2.4Ferramentas de apoio

| Asynchronous Javascript And XML



https://ubiq.co/database-blog/top-mysql-workbench-alternatives/
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Figura 1: Ajax
Fonte: https://blog.apiki.com/ajax-preciso-usa-lo-e-agora-faca-do-jeito-certo/

O AJAX usa principalmente Java Script para enviar informacgdes ao servidor,
serve para receber respostas e atualizar partes especificas da pégina, sem
interromper a utilizagdo do usuario com o carregamento de pagina. Ele € utilizado para

enviar informacdes e atualizar os dados em tempo real.

Ele foi utilizado para enviar as atualizagbes do codigo em tempo real para um

arquivo XML que servia como script para realizar as acoes.


https://blog.apiki.com/ajax-preciso-usa-lo-e-agora-faca-do-jeito-certo/
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3 ANALISE DE SISTEMAS

Ela envolve um processo detalhado de coleta de requisitos, analise de fluxo de
informacdes, identificacdo de problemas e proposicdo de solugdes, é realizado um
mapeamento detalhado do fluxo de informacfes dentro do sistema, identificando
como os dados séo capturados, processados, armazenados e transmitidos. 1Sso
permite uma compreenséao clara do sistema em questéao e ajuda a identificar pontos

problematicos ou areas onde melhorias podem ser feitas.

Ao realizar uma analise minuciosa do sistema, os analistas sdo capazes de
identificar as necessidades dos usuarios e propor solucdes eficazes. Essas solucdes
podem envolver desde ajustes simples no sistema existente até o desenvolvimento

de um novo sistema.

3.1Uml

UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem de modelagem visual, que
€ usada na engenharia de software para representar, especificar, visualizar e
documentar sistemas de software. Essa linguagem fornece uma notacdo grafica
padronizada e uma metodologia para descrever diferentes partes de um sistema,

desde a sua estrutura e desempenho até seus processos e interacdes.

3.1.1 Diagrama de classe de uso

Um caso de uso é uma técnica utilizada na engenharia de software para
capturar os requisitos funcionais de um sistema por meio de interacfes entre atores
(usuérios) e o sistema em questdo. Ele descreve uma sequéncia de a¢bes que um
usuario realiza com o sistema para atingir um objetivo especifico. O caso de uso é
uma representacéo textual ou grafica de como o sistema sera utilizado em situagdes

reais.
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Usuario
Novo usuario administrador
Cadastrar e-mail e
senha

Fazer login

D'

D volver projeto

l Executar projeto

3.2 Banco de dados

Um banco de dados é uma cole¢do organizada de informacfes estruturadas,
armazenadas e gerenciadas de forma a permitir o acesso, a recuperacdo e a

manipulacgéo eficiente dos dados.



3.2.1 Dicionério de dados

Tabela Usuarios

CAMPO TIPO DE | TAMANHO NULO DESCRICAO
DADO

Id INT Indefinido N&o Chave primaria

Email VARCHAR |[255 Nao Email do usuéario

Senha VARCHAR |255 Nao Senha do usuario

20

Esta é a tabela usuarios em que os usuarios podem se cadastrar com seu email

e senha, cada usuario tem um ID Unico. O ID dos usuarios os identificam para que os

usuarios ndo sejam confundidos.

O campo senha passa por uma verificacdo, se a senha nao for igual o usuario

nao vai conseguir se cadastrar ou logar.



21

4 PROJETO

O nosso projeto é voltado para a Programacao em Blocos e tem como objetivo
principal ensinar pessoas sem nenhum conhecimento prévio na area de programacao
a adquirir habilidades nesse campo. Através dele, qualquer pessoa tera a

oportunidade de desenvolver seus proprios projetos de forma interativa.

A proposta do nosso projeto é oferecer uma abordagem acessivel e didéatica
para introduzir os conceitos.

4.1 Telas e Funcionalidades

Tela Inicial/Login

Nesta tela o usuario tera que efetuar o login para que assim possam prosseguir
para o editor, se 0 usuario ja tiver uma conta cadastrada no site ele podera acessar

ela normalmente, se nao tiver ele tera que realizar o registro
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Tela de Projetos

Nesta tela o usuario tera acesso aos projetos criados por ele e também tera a
oportunidade de criad-los do zero, no momento a opcédo de visualizar o projeto e
adicionar ndo esta disponivel, os usuarios conseguem acessar o projeto normalmente

e iniciar a programacao em blocos

~ ~~
Pixe ce PixelPiece el e ixelPiece

Titulo do projeto Titulo do projeto Titulo do projeto Titulo do projeto Titulo do projeto
Data Criacdo: 17/05/2023

3 Data Criagdo: 17/05/2023 Data Criagdo: 17/05/2023 aGa Data Criags
ultimo acesso: 17/05/2023 Ultimo acesso: 1 3 Ultimo acesso: 17/05/2023 imo acess 3 Ultimo acesso: 17,

Acessar Acessar Acessar Acessar

Titulo do proje i Titulo do proje
Data Criacs =t Data Criag3o: 17,
Ultimo acesso: 17/05 imo acesso: Ultimo acesso: 17/05

Acessar Acessar

Tela Padrao

Tela padrdo do editor, nesta tela o usuario sera inserido aos blocos e suas
ferramentas, nesta tela é disponivel os blocos de Logico, Loops, Matematicos, Textos,
Listas, Cores, Variaveis, Funcdes e a op¢ao de blocos customizados em que vocé tem
a liberdade para criar seu bloco com a funcdo desejada, também estéo disponiveis os
botdes de executar, para o codigo ser executado, o botdo de salvar, para salvar os
blocos que ficam dentro da workspace(area de trabalho) e o botdo carregar, para
carregar todos os blocos salvos anteriormente na workspace. Fora isso tem a lixeira

para excluir os blocos que ndo sao desejados



Tert
Lists
Colour
Mariables
Funcbons
Custom
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Blocos Logicos

Esta tela exibe os blocos Ldgicos, com algumas condi¢des.
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il

Colour
Variables.

5 Land - |
Functions. ' ‘
Custom

-
=
3

g

= 5
zs

Blocos Matematicos

Esta tela exibe os blocos matematicos os blocos sdo mais variados do que 0s
anteriores, dando a oportunidade do usuéario escolher entre subtracdo, diviséo,

multiplicacéo e adicao

Q
Ferannll 451 0 5N

Lists.

Calour square ool I, ¢

Variables
Il Functions [

Custom

il

of list

remainder of WY -

constrain. SR tow ol non o)
random integer from n 0 m

g
:
5‘||I

Blocos de Funcdes

Nesta tela o usuario tera trés opcdes para suas fungdes, indicando para realizar

uma acéo, realizar uma acéao e retornar um bloco de texto em forma de mensagem
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por exemplo, e a condicdo do ultimo bloco que vocé encaixa uma condicdo e ja

imprime um resultado, similar ao bloco de cima, porém € mais simples de se usar

Logic GIENY do someting ]
Loops
Math
Text = =
BRG] do someihing |
Lists
Colour
Il Variables

g
ll Custom

Blocos de Texto

Os blocos de texto tém variados estilos e fun¢des para que possam ser
adequados corretamente, desde uma simples exibicdo de mensagem, até as mais

variadas condicdes para exibicdo de texto

Logic
PR <9 |
Math =) e fext with. B
| Text | i
Lists.
Calour to ited W

Variables
| Custom

is emply.

¢ inten | TR rmnﬂm'

g e | oel CEEER W]

g niext [T | et subsiing from (TS |i In‘|

BREIUPPER CASE « Il abc

_ tnm spaces from (X ECoR of | abec

m abec

_ prompt for =208 with message | abe

Blocos de Looping

Este conjunto de blocos de looping, cria condicdes de repeticdo desde 1

repeticdo até 100 repeticbes, o usuario tem liberdade para escolher o namero
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desejado de repeticbes, a condicdo para essas repeticoes acontecerem e o termino

dessas repeticoes

Variables
Functions.
Custom

Blocos de Listas

rq)mllim

repeat (08

do
mummmﬂmn wn
do

for each item FE in list
do.

l breal out - dlwn

Neste conjunto de blocos o usuario pode fazer a criagdo de listas com onze

opcOes de blocos para a criacao de listas conforme a sua necessidade

Logic
Loops
Math
Text

Colour
Variables
Functions.
i Custom

Bloco de Cores

(@) create empty list

(2] create list with

create st with em W] repeatea offE] times

' is empty

inlist | ([EES | find (7D occurrence of tem |

inlist (/58| (D XM

inlist (50| €50 EE =
hlistt“ get sub-ist rom EXB W] 10 X3l
make (ERENCTD M| wit deimiter oSNNI

£ 1l numeric ~ N ascending -

Este conjunto de blocos foi feito para alterar a cor de um objeto especifico,

como por exemplo:

Quando objetol for = ou > que 15 troque a cor para random colour
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Logic -

Loops
wam
Text
Lists
Colour
Variables

colour with red

green
biue

Functions

(Gt blend colour 1 B ]

colour2 B |
[, 05

Blocos de Variaveis

Neste conjunto de blocos o usuério criara suas variaveis, elas serdo criadas

conforme a necessidade do projeto e serdo armazenados nos blocos personalizados

Logic Creale variable... |
Loops

Math

Text

Lists.

Colour

il Functions

il Custom

Blocos Personalizados

Este conjunto de blocos armazena os blocos criados na categoria variaveis,
como ja dito antes essa classe pode variar de acordo com a necessidade de cada

usuario
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Logic
Loops
Math
Text
Lists.

key is pressed do :

Colour
Variables.
Functions.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No desenvolvimento do projeto, tivemos uma certa dificuldade para
avancarmos de forma significativa na nossa ideia, por falta de material disponibilizado
e particularmente pela nossa ideia ser “inovadora” no sentido de programar em blocos
com liberdade para o usuario criar 0 que desejar. Alcancamos um resultado que
apesar de ser muito custoso fez jus a nossa ideia, e vamos aprimorar ainda mais o

projeto com novas atualizacdes



REFERENCIAS

Autor: OpenAl
Ferramenta: Chat GPT
Disponivel em: https://openai.com/blog/chatgpt

Acesso em: 16/03/2023

Autor: Google
Ferramenta: Blockly

Disponivel em: https://developers.google.com/blockly?hl=pt-br

Acesso em: 11/02/2023

30


https://openai.com/blog/chatgpt

31

APENDICE

Empresa - Pixel Piece

A empresa Pixel Piece tem como principal fundamento ensinar e desenvolver
habilidades em pessoas sem experiéncia nenhuma no ramo da programacao.
Habilidades essas como, logica, resolucéo de problemas e tudo de forma interativa

utilizando blocos para um ensino mais pratico.

Logo:

Missao

Inovar, otimizar e desenvolver softwares de forma eficiente para facilitar a

solucéo de problemas, visando auxiliar os usuarios a alcancarem seus objetivos.

Visao

Ser referéncia mundial na area do desenvolvimento de softwares para uso

pessoal e empresarial.
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Valores

Eficiéncia, transparéncia, qualidade, ética e comprometimento, sempre visando

a melhor relacdo com os clientes.

Site da empresa

Inicio Sobre Conhecimentos Especialidade Equipe Contato

Ol3, Somos a empresa

Pixel Piece

formando

ir para editor

Pixel Piece Inicio Sobre Conhecimentos Especialidade Equipe Contato

Sobre

Somos Pixel Piece

Pixel Piece esta inteiramente ligada ao seu usudrio como pricridade, possibilitando o
ACesso Na programacgao e suas particularidades, sendo assim um olhar inovador ao
mercado atual, visando sempre aprender cada pedago que existe para a solugéo de um
problema, com criatividade e muita dedicago.

PixelPiece

Esta sdo imagens do site da empresa, no site sera possivel visualizar os

integrantes acessar o projeto do editor e conhecer um pouco mais sobre a empresa.



