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Abstract. This article has a technological nature and describes an opportunity to
promote the learning of computing concepts through the development of a Web
system. The main idea of the system is to eliminate the need to install applications
previously developed to promote computational thinking, allowing their activities to
be accessed by any type of device with internet access and a browser. The objective
of this work is to present the system developed to spread activities related to
Computational Thinking, expand the scope of Unplugged Computing activities and
facilitate the application of these activities. The methodology used started with a
first stage of study and analysis of the applications of the Computagdo Plugada
project. Then, the development of the Web system was planned and carried out. The
current version of the system provides the contents of the Computacdo Plugada
Bindrios application, with some modifications and improvements in its
functionalities, and provides activities based on the activity Counting the Dots -
Binary Numbers, from the book Unplugged Computing by Bell et al (2011). We
believe the system will be able to facilitate the dissemination of activities inspired by
unplugged computing to promote computational thinking.
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Resumo. O presente artigo é de cardter tecnolégico e descreve uma oportunidade
para a promog¢do do aprendizado de conceitos da computacdo, por meio do
desenvolvimento de um sistema Web. A ideia principal do sistema é a de eliminar a
necessidade de instalacoes de aplicativos previamente desenvolvidos para promover
o pensamento computacional, permitindo que suas atividades possam ser acessadas
por qualquer tipo de dispositivo com acesso a internet e um navegador. O objetivo
do trabalho é apresentar o sistema desenvolvido com o intuito de difundir atividades
relacionadas ao pensamento computacional, expandir o alcance das atividades de
Computagdo Desplugada e facilitar a aplica¢do dessas atividades. A metodologia
utilizada iniciou-se com uma primeira etapa de estudo e andlise dos aplicativos do
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projeto Computacdo Plugada. Em seguida, passou-se pela etapa de planejamento
do desenvolvimento e, por fim, pelo desenvolvimento do sistema Web. A atual versdo
do sistema disponibiliza os conteiidos do aplicativo Computac¢do Plugada Bindrios,
com algumas modificacoes e melhorias em suas funcionalidades, e disponibiliza
atividades baseadas na atividade Contando os Pontos - Nitmeros Bindrios, do livro
Computacdo Desplugada de Bell et al (2011). Acredita-se que o sistema tem
potencial para facilitar a divulgacdo de atividades inspiradas na computa¢do
desplugada e assim promover o desenvolvimento do pensamento computacional.

Palavras-chave: Computacdo Plugada; Pensamento Computacional; Bindrios;
Sistema Web.

1. Introducao

Segundo Yadav et al. (2017), nos dltimos anos o entusiasmo para o ensino da Computagao
cresceu em vdrios paises, incluindo a Australia, Estados Unidos e Reino Unido. Os autores
também mencionam que em 2012, a Royal Society declarou que toda criangca deveria ter a
oportunidade de aprender conceitos e principios da computacio, englobando a ciéncia da
computagdo e tecnologias da informacgdo a partir dos anos iniciais do ensino fundamental. No
Brasil, em particular, a ciéncia da computacdo também vem se tornando cada vez mais
presente na educacdo e foram recentemente aprovadas normas para seu ensino na educagdo
basica’.

Antes disso, o termo pensamento computacional também vinha se tornando mais
frequente em discussdes, aparecendo inclusive na BNCC?, mas bastante relacionado 2 area de
matemadtica. O Pensamento Computacional (PC), de acordo com Wing (2006) envolve
resolver problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano utilizando nesse
processo conceitos fundamentais da ci€ncia da computagdo. O termo foi apresentado em uma
publicacdo de artigo na revista Communications of the ACM* em 2006 para disseminar a ideia
de que a computacdo deveria fazer parte do processo basico de formagdo de todos os
individuos e ndo apenas da formacgdo de cientistas da computagdo. Desde entdo, surgiram
novas definicdes para o PC. Neste trabalho estamos adotando a definicdo de Wing (2014),
segundo a qual "Pensamento Computacional € o processo de pensamento envolvido na
formulacdo de um problema e na expressdo de sua solucdo de forma que um computador —
humano ou mdquina — possa efetivamente soluciona-lo" (tradu¢do nossa).

Uma das formas de desenvolver o PC é por meio de atividades da computacdo
desplugada, uma técnica que visa ensinar os fundamentos da computacdo de forma lddica,
sem o uso de computadores, sem distracdes e detalhes técnicos em demasia [Vieira, Passos e
Barreto, 2013]. Segundo Santos et al. (2016):

“A computacdo desplugada permite levar o conhecimento sobre Ciéncia da
Computacdo a lugares em que os computadores e suas tecnologias ainda nao sdo
uma realidade. Essas técnicas estimulam o raciocinio e o Pensamento
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Computacional, que tendem a modificar a forma dos individuos resolverem
problemas”.

Bell, Witten e Fellows (2011) trazem em seu livro, Computa¢do Desplugada (do inglés
- Computer Science Unplugged), atividades envolvendo conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacdo. Essas atividades s@o descritas de maneira ludica e bem intuitiva, facilitando a
sua aplicacdo em qualquer lugar e por qualquer pessoa, mesmo que nio seja da drea de
computacao.

z

Uma das atividades presentes no livro é chamada “Contando os Pontos - Numeros
Bindrios”, que consiste em abordar como os dados sdo representados em um sistema
computacional por meio de nimeros bindrios e como € feita a conversao desses nimeros para
a base decimal. Essa atividade abrange também a drea do conhecimento da matemadtica e é
sugerida para pessoas a partir dos sete anos de idade.

Tendo como base esta atividade, no trabalho de conclusdao de curso de Matheus
Oliveira (2019), foi construido o aplicativo "Computacdo Plugada Bindrios". A partir deste
trabalho surgiu o projeto Computagdo Plugada’ com o objetivo de desenvolver aplicativos
para dispositivos mdveis Android com base em atividades da computacdo desplugada para
buscar assim desenvolver habilidades do Pensamento Computacional de forma atrativa para os
estudantes. Porém, nem sempre € simples instalar o aplicativo em dispositivos para utiliza-los
em atividades em sala de aula e é dificil acompanhar se todos os estudantes estdo realmente
realizando as atividades.

Observando estes aspectos, o trabalho apresentado no presente artigo dedica-se a
implementacdo de um sistema Web com as atividades contidas no aplicativo Computacao
Plugada Bindrios. A ideia principal é eliminar a necessidade de instalacdes de aplicativos e
poder acompanhar melhor a realizag¢do das atividades propostas por meio de um sistema Web,
além de permitir a sua utilizacdo em diferentes sistemas.

Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho de conclusdo de curso (TCC) € apresentar
o sistema Web construido para divulgacdo e acompanhamento de atividades para promover o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional com foco inicial
na atividade "Contando os Pontos", de Bell et al. (2011). Pretende-se assim ajudar a difundir
atividades relacionadas ao pensamento computacional; expandir o alcance das atividades de
Computacdo Desplugada; e facilitar a aplicacdo de atividades inspiradas na computacao
desplugada para promog¢do do pensamento computacional.

Ter a versio Web significa ter mais uma alternativa de possibilitar a aplicacdo das
atividades de projeto Computacdo Plugada em escolas e em locais voltados a educagdo. Com
o sistema desenvolvido ndo serd mais necessdria a instalagao do aplicativo, o que pode apoiar
pessoas que ndo tenham dispositivos com uma capacidade de armazenamento adequada ou
disponivel. Outro ponto importante a ser destacado é que espera-se que este sistema em
versoes futuras possa enviar dados de feedback do progresso dos alunos aos professores para
que assim possam melhor acompanhar a realizacdo de atividades propostas.

As demais se¢Oes deste artigo estdo organizadas conforme descrito a seguir: a Se¢do 2
apresenta a fundamentacgdo tedrica; a Secdo 3 apresenta a metodologia utilizada no trabalho; a
Secdo 4 apresenta os resultados alcancados neste trabalho; e, por fim, a Secdo 5 apresenta as
conclusdes e propostas de trabalhos futuros.

3 Site do projeto Computagio Plugada: https://sites.google.com/view/computacaoplugada/pdgina-inicial.
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2. Fundamentacao Tedrica e Trabalhos Relacionados

Nesta secdo serdo detalhados conceitos em que o presente trabalho foi baseado e outros
trabalhos que tém relacdo com este artigo de forma a facilitar a compreensao sobre os
resultados obtidos.

2.1 Pensamento Computacional e Atividades da Computacido Desplugada

Quando se fala em PC, hd varios conceitos citados na literatura. Mannila et al. (2014), por
exemplo, citam nove conceitos mencionados por duas grandes organizacdes de tecnologia na
educacgiio, a ISTE e a CSTA®: a coleta de dados, andlise de dados, representacio de dados,
decomposicdo de problemas, abstracdo, algoritmos, automacdo, paralelizacdo e simulacdo.
Tais conceitos podem muito bem ser implementados em outras areas da educagdo,
promovendo um maior desenvolvimento das capacidades dos seres humanos.

Em seu trabalho, Tang et al. (2020) faz uma revisdo sistemdtica do Pensamento
Computacional e constréi uma tabela que classifica as defini¢des do PC, de acordo com com
trabalhos de outros autores, em duas vertentes: 1) Relacionadas a conceitos de programacao e
computacdo; ii) Competéncias necessdrias tanto em conhecimento de dominios especificos
quanto de habilidades gerais de resolu¢do de problemas.

Neste trabalho se foca no desenvolvimento do PC mesmo sem explorar programagao e
computadores, com base em atividades da computacdo desplugada, mas com o apoio de
dispositivos moveis ou computadores. A atividade principal em que este trabalho se baseia € a
atividade "Contando os Pontos", do livro de Bell, Witten e Fellows (2011).

Para a atividade sdo necessdrias cinco cartas com pontos pintados, como é mostrado na
Figura 1. As cartas representam os cinco primeiros nimeros do resultado das poténcias de 2,

.0 1 2 3 4 .
dosquais: 2 =1,2 =2,2 =4,2 =8e 2 = 16. As cartas devem estar mantidas na
ordem decrescente e seguir a linha horizontal.

BT

Figura 1 - Cartas representando os numeros para a atividade Contando os Pontos -
Numeros Binarios - Fonte: Bell et al. (2011)

A aplicacdo da atividade busca relacionar as cartas e seus pontos aos niimeros bindrios
e decimais. Exibir a face que contém os pontos simboliza o bit 1 e omitir esta face (carta
virada) simboliza o bit 0. Para formar os ndmeros bindrios, busca-se identificar que cartas
devem ser viradas ou ndo ao representar um certo nimero decimal correspondente ao
somatorio de pontos desejado. As cartas que ndo sdo utilizadas no processo de representar um
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nimero decimal ficam viradas para baixo sendo representadas pelo bit zero. A Figura 2
demonstra como pode ser representado no sistema bindrio o numero decimal 9 (8+1).

LKA 4
e 0@

0 1 0 1 =09

Figura 2 - Nimero binario 01001 formado a partir das cartas com a atividade Contando
os Pontos - Numeros Binarios - Fonte: Bell et al. (2011)

2.2 Tecnologias Utilizadas: Angular
Para desenvolver o sistema proposto neste trabalho, foi utilizado o framework Angular.

O Angular’ pode ser entendido como um framework de cédigo aberto utilizado para o
desenvolvimento front-end de aplicacdes para a Web. Ele € responsdvel pela construcio da
parte em que o usudrio interage diretamente com a aplicacdo [Sahani, Singh e Jeyamani,
2020]. Ele é baseado na linguagem Typescript® que é uma extensdo com novos recursos da
linguagem Javascript’. Além do Typescript, o Angular conta com um conjunto de arquivos
chamados componentes, que possuem o HTMLS, CSS3 e o gerenciador de pacotes NPM
(Node Package Manager), o que o torna uma ferramenta ideal para o desenvolvimento de
aplicagoes Web.

2.3 Trabalhos Relacionados

Um dos trabalhos mais relacionados ao presente trabalho é o artigo de Oliveira e Rebougas
(2021), publicado na Revista Brasileira de Informatica na Educacao — RBIE, que apresenta
uma primeira versdo do aplicativo Android Computagdo Plugada Binarios, baseado em
exercicios da computacdo desplugada sobre bindrios e avalia a sua aceitagdo por professores e
alunos. Seguindo uma linha semelhante ao trabalho de Oliveira e Rebougas, o presente
trabalho propde uma versio Web da versdo mais recente deste aplicativo'® do que a utilizada
no artigo como estratégia para disseminar o pensamento computacional e tem um foco mais
técnico na solucdo produzida.

Outro trabalho relacionado a este trabalho de conclusao de curso é o de Sassi, Maciel e
Pereira (2021), que apresentam um relato de experiéncia de ensino do conceito de nimeros
bindrios para alunos de uma escola através de atividades desplugadas aplicadas em sala de
aula remota. Porém, o objetivo do trabalho deles é o de observar a percepcdo do professor
quanto a contribuicao dessas atividades no ensino de conceitos da matematica. Ja no presente
trabalho o foco maior € no sistema desenvolvido em si.

Outro trabalho analisado foi o de Tavares, Marques e Cruz (2021) que envolveu
consultas em bases de pesquisas digitais com o intuito de encontrar maneiras de adequar
materiais diditicos de Computacdo Desplugada durante a pandemia causada pelo virus

" Angular: hitps://angular.io.
¥ Typescript: ttp s://www.typescriptlang.org.
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Sars-CoV-2. O resultado foi o de produzir animacdes computacionais e utilizar com alunos
para coletar dados junto com um projeto da UNISC Inclusdo Digital, que tem a finalidade de
contribuir para o desenvolvimento social, na busca da humanizacdo e do desenvolvimento
das capacidades cognitivas e l6gico-computacionais de criangas e adolescentes. Com este
trabalho foi possivel perceber que o uso de atividades digitais apoiando-se na computacao
desplugada € um excelente meio de introduzir conceitos de Computagdo na escola.

Outros trabalhos relacionados sdo artigos e trabalhos de conclusdao de curso de
participantes do projeto Computagio Plugada''. Oliveira (2019) em seu TCC, deu o pontapé
inicial para "plugar" as atividades de Computacdo Desplugada como forma de desenvolver
habilidades do Pensamento Computacional através de aplicativos moéveis. Neto (2019),
também em seu TCC, prop6s uma melhoria para o aplicativo Computacao Plugada, através de
heuristicas de usabilidade, para incentivar criancas na faixa-etdria entre 7 a 9 anos a utilizar o
aplicativo. Veiga (2021), baseando-se nos trabalhos anteriores, desenvolveu um outro
aplicativo para o projeto, visando ensinar conceitos basicos de algoritmos de ordenacdo para
criangas e jovens. Medeiros (2021) apresenta a evolucdo do aplicativo Computacao Plugada -
Pixel, com foco em identificar pontos de melhoria e estratégias de avaliacdo do mesmo.
Contudo, todos esses trabalhos possuem o foco em aplicativos méveis e alguns apresentam
outras atividades do livro de Bell et al. (2011), ja o trabalho apresentado neste artigo dedica-se
a implementacdo de um sistema Web com as atividades contidas no aplicativo Computacao
Plugada Binarios, inicialmente.

3. Metodologia

Para este trabalho, primeiramente foi feita uma analise dos aplicativos para dispositivos
moéveis do projeto Computacdo Plugada ja implementados: Bindrios, Pixel e o Ordenacdo.
Viu-se entdo a possibilidade de implementacdo de um sistema web contendo as atividades do
aplicativo Bindrios e permitindo aos professores o acompanhamento do progresso dos seus
estudantes.

Foi escolhido para a construcio do sistema Web o framework Angular para os
elementos visuais e de validacdes em tela. Optou-se pelo framework Angular pelo seu grande
potencial em construir aplicacdes para a web e pela familiaridade do autor com o padrao SPA
(single-page-application) bastante utilizado por quem usa esse framework.

Além disso, foi aproveitado o cédigo fonte do aplicativo para dispositivos mdveis
Computacdo Plugada Bindrios, inspirado na atividade de computagdo desplugada "Contando
os Pontos" [Bell, Witten e Fellows 2011].

O processo de desenvolvimento do sistema estard documentado neste trabalho
juntamente com o seu local de implantacdo e com as imagens do projeto final.

4. Resultados

Para a primeira versio do Computacdo Plugada WEB foi escolhido o aplicativo para
dispositivos moéveis “Computacdo Plugada Bindrios” para ter o seu conteido disponivel pela
Web. Nesta secao sao apresentados alguns detalhes de implementagdo e que podem apoiar
pessoas que continuem evoluindo o sistema Web produzido neste trabalho.

' Site do projeto Computagio Plugada: https://si



https://sites.google.com/view/computacaoplugada/p%C3%A1gina-inicial

4.1 Telas desenvolvidas

Algumas das telas ja implementadas estdo apresentadas nas Figuras 3, 4, 5, 6, 9, 10, 11
e 12. Ao acessar o sistema, serd exibida a tela inicial (Figura 3), onde € mostrado um botao
INICIAR que direciona o usudrio para a tela de selecao de fase (Figura 4).

CONTANDO OS PONTOS

Numeros binarios

Figura 3 - Tela inicial do sistema Computacao Plugada WEB

Na Figura 4 podemos observar a tela de selecio das fases que € apresentada logo apds
o usudrio pressionar o botdo INICIAR. Como supracitado, apenas a atividade “Contando os
Pontos - Nimeros Bindrios” foi implementada nesta primeira versao por meio das oito fases
disponiveis.

Selecao de fase

FASE 1

Introdugédo ao >
sistema binario

FASE 2
u Aprendendo a >
§ESiianst contar
FASE 3
Trabalhando com >

nuameros binarios

Figura 4 - Tela de selecao de fase



Ao clicar em uma das fases, o usudrio é redirecionado para a tela onde serdo
apresentadas algumas informagdes visando ensinar sobre o conteido e também algumas
atividades. A Figura 5 mostra um texto explicativo da primeira fase.

FASE 1

+

23]

O

.
M fo}
+

'.O
L] o
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’:U'o ;O

+

(XXX )
(R XX J

Podemos usar cartdes com
pontos  para  representar
nuimeros utilizando o sistema
numérico binario, que s6
aceita 1s e 0s. Quando os
cartdes sdo exibidos com os
seus pontos, o cartdo é
representado por 1 (um).

Figura 5 - Tela de informac¢oes sobre os cartdes apresentados na atividade Contando
os Pontos - Numeros Binarios

Através dos botdes de navegacdo dispostos nas extremidades direita e esquerda da
pagina, como mostrado na Figura 5, é possivel navegar entre as telas da fase. Algumas telas,
como a ilustrada pela Figura 6, apresentam atividades de multipla escolha. Em algumas das
telas de atividades sdo também mostrados cartdes com os quais o usudrio pode interagir
pressionando cada um e assim exibir ou ndo os pontos destes cartdes. Em telas de atividades,
ao acertar, o botdo fica verde por um tempo e se passa para a proxima atividade. Ao errar, o
botdo fica vermelho e € mostrada uma mensagem "Tente novamente".

FASE 1

Pressione os cartdes para mostrar/ocultar seus
pontos.

0
.
oo
2 xRyl .
oo °
0 1 0 1 1

0O que vocé percebeu sobre o niimero de pontos nos
cartoes?

Sdo a soma do proximo com o anterior

Sao valores aleatérios
Estdo em ordem crescente
Possuem metade do valor anterior

Figura 6 - Primeiro exercicio da Fase 1



O protétipo inicial do sistema Computacao Plugada WEB est4 disponivel através do
dominio do GitHub Pages'. A seguir, nas Figuras 7 e 8, sido apresentados alguns trechos de
cédigo do projeto e que estdo disponiveis no repositorio piblico do GitHub". Visto que no
aplicativo para dispositivos méveis alguns elementos sao estaticos e com transi¢des simples,
foi pensado para o sistema Web dispor de algumas animagdes em algumas telas de atividades,
como as telas onde sdo exibidos os cartdes de referéncia dos nimeros bindrios. Na Figura 7
abaixo, o cddigo implementado € o responsdvel pela animacgdo de virar os cartdes ao serem
clicados, movimento chamado de flip. Nele € possivel perceber que sdo utilizados estados
(ativo e inativo) para cada cartdo, identificando se estd virado para cima ou para baixo.

@component ({
selector: 'app-screen-three',
templateUrl: './screen-three.component.html’,
styleUrls: ['./screen-three.component.css'],
animations: [
er('flipState', [
tate(
'active',
style({
transform: 'rotateY(179deg)’',
9]

e(
"inmactive’,
style({

transform: 'rotateY(8)',

)

)
fr
transition('active = inactive', animate('588ms ease-out')),
transition('inactive = active', animate('580ms ease-in')),

ScreenThreeComponent imp

flipl: string = 'inactive’;
flip2: string "active’;
flip4a: string "active’;
flip8: string = 'inactive';
fliplé: string = 'active';

Figura 7 - Trecho de cédigo implementado relativo ao movimento de virar cartas ao
serem clicadas

Na Figura 8 € mostrado o cédigo da fun¢do de realizar a animacgdo de virar as cartas,
chamada de toggleFlip. Essa fun¢ao verifica qual a carta que foi clicada e altera seu estado
para ativo (virada com a face para cima) ou inativa (virada com a face para baixo).

12
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e router: Router) {

1
E)
ngonInit(): void {
this.answers.sort(() = Math.random() - 08.5);

1
J

toggleFlip(card:number): void {
if(card = 1) {
flipl = ( 5.fFLlipl 'inactive’) ? 'active' : 'inactive';
e if(card ) A4
flip2 = 5. flip2 ‘inactive') ? 'active' : 'inactive';
e if(card ) A

flip4 = ( flipa ‘inactive') ? 'active' : 'inactive';
e if(card = 8) {
s.flip8 = (t flip8 ‘inactive') ? 'active' : 'inactive';
e if(card ] {
fliplé ( .fliplé = ‘'inactive') ? 'active' : 'inactive';

this.toggleBynaries();
]_
changeAnswers (value: string) {
if(volue == "Possuem metade do valor anterior") {
answers = ["24", 20", "32", "18"];
gquestion = "Quantos pontos teria o proximo cartdo a esquerda?";

Figura 8 - Trecho de cédigo com alguns métodos implementados

Além das telas de explicacdo e de atividades, hd também no sistema Web algumas
telas de feedback ao fim de cada fase, como a tela ilustrada pela Figura 9.

FASE 6

PARABENS

Vocé concluiu a FASE 6 do aplicativo Bindarios!

Figura 9 - Tela apresentada ao final da Fase 6 do sistema Web

E importante destacar também que ha telas com atividades que ndo sdo de multipla
escolha, como a atividade em que o usudrio tem de decodificar uma mensagem em bindrios e
que esta ilustrada pela Figura 10.
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Figura 10 - Tela de atividade com decodificacdao de nimeros binarios

Houve também melhorias em algumas telas implementadas no aplicativo, como por
exemplo na tela de atividades da fase 5, apresentada na Figura 11. Na primeira pergunta da
atividade, o contetdo digitado pelo usudrio é armazenado e utilizado na tela de decodificar a
mensagem (Figura 10). Dessa forma o usudrio tem uma interacdo ainda maior com a
atividade, que fica mais personalizada. Este comportamento ndo ocorre na versao original do

aplicativo para dispositivos méveis ja que a resposta era padrio, independente do contetido
digitado.

—/

Wyllian

Enviar

Figura 11 - Primeira atividade da Fase 5



4.2 Implementacio da Responsividade

Foi utilizado no desenvolvimento do sistema o padrdo Mobile First, que consiste em um
conceito aplicado em projetos web onde o foco inicial da arquitetura e desenvolvimento é
direcionado aos dispositivos méveis. Para isso, as telas desenvolvidas foram todas adaptadas
aplicando um design responsivo para que possam ser visualizadas de forma mais agradével
tanto nos dispositivos moveis quanto nos computadores e dispositivos com telas de maior
resolucao.

Essa responsividade foi implementada nos componentes do projeto, através dos
arquivos de folhas de estilo (CSS). Utiliza-se algumas anota¢des para definir as caracteristicas
dos elementos da tela para cada tipo de resolugdo, fazendo com que esses elementos se
adaptem a visualizacdo do dispositivo utilizado. Um exemplo estd ilustrado pela tela na Figura
9, cujo cddigo CSS para navegadores desktop estd na Figura 13 e o CSS para interface mobile
estd na Figura 14. A adaptacdo é feita a partir da definicdo de novos valores para as
propriedades dos elementos a serem modificados dentro da anotacdo “@media” (ver Figura
14).

FASE 4 FASE 4

Qual o niimero decimal

correspondente a esta
< Qual o nimero decimal correspondente a esta configuracéio de lampadas? configuracéo de

lampadas?

Digite agqui

Enviar

Digite aqu

Enviar

Figura 12 - Versao desktop a esquerda e versao mobile a direita
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Figura 14 - Trecho de cédigo com propriedades css para mobile
4.3 Implantacio do Sistema

O sistema Computacido Plugada Web foi hospedado na plataforma GitHub por meio de um de
seus servicos, chamado GitHub Pages. Este servico utiliza diretamente o projeto enviado para
o repositorio remoto do GitHub, executa um comando interno de configuracdo e publica o
projeto em um website sem nenhum custo.



Para um projeto desenvolvido com o framework Angular, o GitHub Pages possui
certas especificidades. Foi necessdrio alterar a pasta padrao de constru¢do do projeto, chamada
dist, para docs no arquivo angular.json. Nas configuracdes do repositério remoto foi preciso
informar a branch que seria utilizada na hospedagem e também apontar para a pasta docs que
foi alterada no projeto.

Por fim, para que a implantacio ocorresse, foi utilizado o comando ng build
--configuration production --base-href urlpadrdo, que € disponibilizado pelo préprio Angular
para fazer essa interacdo com o GitHub Pages. Apds este ultimo passo, pode-se iniciar o
processo de implantacdo, que cria os arquivos necessdrios dentro da pasta docs para que o
GitHub possa construir o website. O URL padrao para os projetos hospedados no GitHub
Pages sdo geralmente no formato
“https://seunomedeusuario.github.io/nomedorepositoriodoprojeto”. Um ultimo passo foi
necessario para resolver um problema de roteamento. Foi necessario criar um arquivo HTML
chamado 404.html dentro da pasta docs tendo o mesmo conteido do arquivo index.html. Essa
medida foi a maneira encontrada por alguns desenvolvedores para solucionar um bug que
ainda ndo foi oficialmente identificado e que faz com que ao clicar em voltar ou recarregar a
pagina aconteca um erro se esse arquivo nao for criado.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi apresentado o sistema Web “Computacio Plugada Web” que foi
desenvolvido com o propdsito de promover a divulgacdo e o acompanhamento de atividades
relacionadas ao Pensamento Computacional através de atividades de Computacdo Desplugada
presentes em aplicativos do projeto "Computacdo Plugada". O contetdo inicial
disponibilizado foi baseado no aplicativo Computagdo Plugada Bindrios, com a
implementacdo de melhorias e novas funcionalidades. O processo de desenvolvimento foi
apresentado no presente artigo, incluindo principais telas e detalhes técnicos que mostram
como foi construido e implantado o sistema de modo a apoiar futuros desenvolvedores.

Com o que foi construido até o momento, espera-se que se possa facilitar a aplicagdao
de atividades inspiradas na computacdo desplugada para promocdo do pensamento
computacional e estudos para avaliar este aspecto sdo previstos como trabalhos futuros. Por
enquanto, o sistema ainda ndo permite ao professor fazer o acompanhamento das atividades
realizadas pelos alunos, o que € um outro trabalho futuro previsto. Com relagio a persisténcia
de dados, o sistema Web ainda tem a mesma limitacdo dos aplicativos méveis com relag@o ao
armazenamento do progresso obtido nas atividades, mas espera-se no futuro implementar
funcionalidades como login de usudrios e armazenamento de dados do progresso de cada
usudrio em um servico Web.

Vale ressaltar que o sistema web traz a oportunidade de implementacdo de outras
melhorias ainda como a internacionaliza¢do, que poderd ser implementada em trabalhos
futuros através de pequenas modificagdes na estrutura do projeto do sistema. Outra melhoria é
a adicdo de menus para facilitar a navegacdo durante o uso do sistema, algo que também
poderd ser incorporado pelos aplicativos mdveis. Deste modo, havera um compartilhamento
de funcionalidades entre o sistema e os aplicativos.

Por fim, a realizagdo deste trabalho permitird a realizacdo de estudos com o sistema e
usudrios reais no futuro, visando obter uma avaliacio do que foi produzido e de como o
sistema pode apoiar na simplificacdo de aplicacdo de atividades com base na computacdo
desplugada e no apoio ao desenvolvimento de competéncias relacionadas ao pensamento



computacional. Além disso, também surge a possibilidade de trabalhos futuros darem
continuidade ao presente trabalho por meio da adicdo de novas funcionalidades, como a de
acompanhamento dos professores, e também com a implementacio de conteddos relativos a
outras atividades de Computacio Desplugada. Espera-se também continuar o
desenvolvimento do sistema realizando melhorias e corre¢des continuas no sistema atual.
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