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1. RESUMO

Projeto académico relacionado a matéria de Pré-TCC que visa a criagao de
um aplicativo mobile de ensino para que alunos a partir do 6° ano possam

desenvolver interesse e ter acesso facil ao estudo de programacéo.
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2. INTRODUGAO

Baseado em alguns estudos, é sabido que através de aplicativos com
ambientes amigaveis o interesse de estudantes para o estudo e para aprender
novos temas aumenta.

Atualmente a metodologia de aprendizado do desenvolvimento de aplicagbes
€ complexo e de certa forma limitado em alguns aspectos, dessa forma o intuito
dessa nova aplicacao € deixar o mundo do desenvolvimento mais acessivel e menos
complexo para novos interessados.

Dessa forma utilizando do sistema android sera possivel fazer uma aplicagao
de facil acesso e que contenha bastante informacéao, tornando essa uma aplicagao
acessivel para qualquer tipo de aparelho aumentando o range da aplicacgéo.

Portanto trata-se de um projeto que visa a maior acessibilidade das pessoas
para que saibam por onde iniciar no mundo da programacgao que cada vez mais vem
aumentando seu mercado de trabalho, sendo assim necessitando de novos

profissionais capacitados.



3. OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho é criar uma aplicagdo mobile que ajuda alunos a
partir do 6° ano do ensino fundamental a comegar a entender as Linguagens de
Programacao e criar aplicagdes praticas com o intuito de aumentar o interesse pela

area de programacao e desenvolver novos talentos.

3.1 Objetivos Especificos

e Criar uma aplicacdo mobile para aumentar o interesse no

desenvolvimento de aplicagdes;

e Disponibilizar o app para testes em alunos de diversas faixas etarias a

partir do 6° ano.

4. METODOLOGIA

4.1 Linguagem utilizada

Para a realizacdo dessa aplicacédo foi utilizado o Figma para a criacdo da
interface e a base da aplicagdo além de Javascript utilizando o Node.js e 0 React
Native devido a facilidade de se fazer uma aplicagao backend e frontend utilizando

0S mesmos.

4.2 React Native e Node.js

Criado pelo Facebook em 2015 sobre a licenca MIT, o React Native € um
Framework para desenvolvimento de aplicativos méveis multiplataforma. Um
Framework € um facilitador no desenvolvimento de diversas aplicacbes e, sem
duvida, sua utilizagdo poupa tempo e custos para quem utiliza, pois de forma mais
basica, € um conjunto de bibliotecas utilizadas para criar uma base, onde as

aplicagdes sao construidas, um otimizador de recursos.

Baseado no React, framework JS para desenvolvimento web, o React Native

possibilita a criacao de aplicagdes mobile multiplataforma (Android e iOS) utilizando


https://www.treinaweb.com.br/blog/para-que-serve-um-framework/
https://www.treinaweb.com.br/blog/o-que-e-e-como-comecar-com-javascript/

apenas Javascript. Porém, diferente de outros frameworks com esta mesma
finalidade (Cdérdova, por exemplo), todo o cédigo desenvolvido com o React Native é
convertido para linguagem nativa do sistema operacional, o que torna o app muito

mais fluido.

O Node.js pode ser definido como um ambiente de execugédo Javascript

server-side.

Isso significa que com o Node.js é possivel criar aplicagbes Javascript para rodar
como uma aplicagcao standalone em uma maquina, ndo dependendo de um browser
para a execugao, como estamos acostumados. Apesar de recente, o Node.js ja &
utilizado por grandes empresas no mercado de tecnologia, como Netflix, Uber e
LinkedIn. O principal motivo de sua adogao € a sua alta capacidade de escala. Além
disso, sua arquitetura, flexibilidade e baixo custo, o tornam uma boa escolha para

implementacao de Microsservicos e componentes da arquitetura Serverless.

5. DESENVOLVIMENTO

Para iniciar o Desenvolvimento da aplicagdo utilizamos do Figma para a
criacéo das interfaces e de toda a base tedrica e légica da aplicagao, facilitando

assim o entendimento de como a aplicagao vai se comportar.

Apos isso é feito o trabalho no Visual Studio Code da Microsoft onde todo o

corpo do projeto é criado.

7

Assim que é instalada a aplicagdo ja pergunta os interesses do usuario e
quais linguagens ja teve contato, a partir disso recomenda as areas de estudo
relacionadas de forma simples e direta para o mesmo. Além das informacdes
disponiveis o usuario ainda tem acesso a uma area de teste para colocar em pratica

0 que aprendeu com cddigos pré programados.


https://www.opus-software.com.br/micro-servicos-arquietura-monolitica/
https://www.opus-software.com.br/serverless-applications/

6. RESULTADOS PRELIMINARES

A primeira versdo teste do aplicativo foi concluida porém apresentou
problemas com relagao a interface do usuario porém funcional na area de estudos.

Entretanto devido as atuais condicbes de quarentena, nao foi possivel a
realizacao do teste em escolas como previsto inicialmente.

Sendo assim foi possivel apenas analisar os erros iniciais da aplicacéo e
corrigi-los para a versao final.

Ressaltando que a aplicagao ainda esta em desenvolvimento.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

O maior desafio nesse projeto foi desenvolver a aplicagdo de uma forma que
tivesse uma interface simples e de facil aprendizado ao mesmo tempo em que
tivesse um conteudo de qualidade. Conforme o desenvolvimento foi notavel que o
aplicativo pode melhorar e que também é possivel aumentar o escopo do projeto
para abranger novas areas no futuro.

Portanto € um projeto simples, porém que pode alcangar grandes feitos se

desenvolvido corretamente.
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