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RESUMO

A logica de programacado ¢ a base para quem deseja seguir carreira na area de tecnologia
da informagao. No entanto, muitos estudantes encontram dificuldades em entender a 16gica
por tras da programacdo e em aplicd-la de maneira efetiva. Alguns professores buscam
formas de mitigar essa dificuldade optando por usar pseudo linguagens para familiarizar os
estudantes a logica e em algum momento posterior migrar para uma linguagem de
programacao. Nesse cenario, este trabalho apresenta o desenvolvimento da pseudo
linguagem "PortuPy", uma ferramenta projetada para facilitar o ensino e a aprendizagem
de logica de programagdo. Baseada na sintaxe da linguagem Python, desenvolvida para
diminuir as dificuldades da transi¢do para uma linguagens de programacao real, nesse caso
o Python. Além disso, um protdtipo de ambiente integrado de desenvolvimento (IDE) ¢
desenvolvido para permitir aos estudantes praticar e aplicar conceitos l6gicos em um
ambiente pratico.

Palavras-chave: pseudo linguagem. PortuPy. Programagao.

ABSTRACT

Programming logic is the foundation for those who wish to pursue a career in information
technology. However, many students find it challenging to understand the logic behind
programming and to apply it effectively. Some teachers seek ways to mitigate this
difficulty by opting to use pseudolanguages to familiarize students with logic and then later
transition to a real programming language. In this context, this work presents the
development of the pseudolanguage "PortuPy," a tool designed to facilitate the teaching
and learning of programming logic. Based on Python's syntax, it was developed to ease the
transition to a real programming language, in this case, Python. Additionally, a prototype
of an integrated development environment (IDE) is developed to allow students to practice
and apply logical concepts in a practical environment.

Keywords: Pseudolanguages. PortuPy. Programming.
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1. INTRODUCAO

O ramo da tecnologia da informagdo estd em constante evolugdo, e a programagao
tornou-se uma habilidade fundamental para aqueles que desejam seguir carreira nessa area.
No entanto, muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender a logica por tras da
programacdo e em aplica-la de maneira eficaz. Para mitigar essas dificuldades, algumas
estratégias educacionais incluem o uso de pseudo linguagens, que sdo linguagens
simplificadas que permitem aos estudantes se familiarizarem com os conceitos de logica
de programagao antes de migrar para uma linguagem de programacao real (Noschang et
al., 2014).

As pseudo linguagens oferecem uma abordagem intermediaria que facilita a
transi¢do para linguagens mais complexas, permitindo que os alunos desenvolvam uma
base solida em logica de programacao sem a sobrecarga inicial das complexidades de uma
linguagem de programacdo completa. Segundo Cristovdao (2008), pseudo linguagens
podem ser ferramentas eficazes no ensino de programacgdo, especialmente para iniciantes,
pois proporcionam um ambiente mais controlado € menos intimidador.

A escolha da linguagem de programacdo para iniciar os estudantes em conceitos
fundamentais de logica de programacao desempenha um papel crucial no desenvolvimento
de habilidades computacionais ¢ na formag¢do de uma base soélida para o aprendizado
futuro. Reconhecido por sua simplicidade, clareza e ampla aplicabilidade, o Python
tornou-se uma escolha popular em ambientes educacionais.

Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma pseudo linguagem, baseada na
sintaxe de Python, para facilitar o ensino e a aprendizagem de logica de programacao. A
intengdo ¢ minimizar as barreiras encontradas por estudantes, especialmente aquelas
relacionadas ao uso do inglés em ferramentas de programacdo e a complexidade das
Interfaces de Desenvolvimento Integradas (IDEs). A criacdo da pseudo linguagem PortuPy
¢ uma solu¢do que surgiu para atender a esses desafios e melhorar a experiéncia
educacional. Além disso, a criagdo de um protétipo de ambiente integrado de
desenvolvimento (IDE) especifico para o PortuPy permitird que os estudantes pratiquem e
apliquem conceitos l6gicos em um ambiente pratico e acessivel.

Para alcancar esse objetivo, serd necessario: reduzir as barreiras linguisticas no
ensino de programagdo, especialmente relacionadas ao uso do inglés em ferramentas de
programacao; simplificar o uso de interfaces de desenvolvimento integradas (IDEs),

tornando-as mais acessiveis para estudantes que estdo aprendendo logica de programacao;



e promover uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e eficiente, por meio da
utilizacdo de uma pseudo linguagem que facilite o processo de ensino e aprendizagem de
programacdo. A importdncia de ferramentas acessiveis e intuitivas no ensino de
programacao ¢ amplamente reconhecida (Barbosa & Terra, 2016), e espera-se que a

PortuPy possa contribuir significativamente para a melhoria desse processo educacional.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. IMPORTANCIA DA LOGICA DE PROGRAMACAO E DIFICULDADE NO

APRENDIZADO

O ensino de programagdo tem se tornado crucial no contexto educacional moderno,
preparando os estudantes para desafios tecnologicos e promovendo habilidades de
pensamento critico e resolugdo de problemas (Resnick et al., 2009; Wing, 2006). Além
disso, muitas disciplinas de cursos da tecnologia de informagdo apresentam como foco
central a programacdo (Santos et al., 2015).

No entanto, aspectos do ensino de 16gica de programagdo, como a escolha inicial da
ferramenta, o uso predominante do ingl€s nas ferramentas, o processo mental para os
alunos novatos que muitas vezes resulta em resisténcia ao aprendizado, juntamente com a
metodologia de ensino empregada, podem tornar o processo de aprendizagem mais dificil.

Noschang et al. (2014) argumentam que as IDEs profissionais sao inadequadas para
alunos iniciantes em programacao, citando caracteristicas como a predominancia do inglés
nas ferramentas, a presenca de multiplas janelas e op¢des de configuragdo, mensagens de
erro complexas e a utilizacdo de depuradores complexos, o que pode ser intimidante para
os alunos. Além disso, o suporte dessas IDEs apenas para linguagens de programagao
profissionais, como Python, Java, JavaScript e C++, podem representar mais uma
dificuldade para os alunos iniciantes em programagao.

A aprendizagem de algoritmos representa um desafio para os alunos iniciantes em
computagdo, ja que representa um processo mental novo para eles. Essa novidade
frequentemente resulta em resisténcia ao aprendizado que pode ser intensificada pela
metodologia de ensino utilizada. Na sala de aula, ¢ comum que todos os alunos recebam a
mesma abordagem de ensino, dificultando ao professor considerar individualmente o
perfil, as metas, as necessidades, as expectativas e o nivel de conhecimento de cada um, a

fim de proporcionar uma aprendizagem adaptada (Falckembach e Aratjo, 2006).



Ademais, diversas pesquisas e autores apontam dificuldades encontradas no processo
de aprendizagem, sendo recorrente a ideia de que a capacidade de dominar a logica de
programacdo ¢ determinante para o fracasso ou sucesso de um aluno ao longo do curso,
principalmente durante o periodo inicial de aprendizagem dessa disciplina (Cristovao,
2008). A superagdo desses desafios contribuira ndo apenas para uma melhor aprendizagem
da programacdo, mas também para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como
pensamento critico, criatividade e resolucdo de problemas, que sdo cada vez mais

valorizadas no mercado de trabalho atual.

2.2. LINGUAGENS DE PROGRAMACAO PARA INICIANTES E RECURSOS

LUDICOS NO ENSINO DE PROGRAMACAO

Linguagens para iniciantes devem ser simples, legiveis e permitir um aprendizado
progressivo. Segundo Cristovao (2008, p. 30), existem debates acerca da escolha da
linguagem inicial para aprendizado e do paradigma a ser adotado, seja ele procedural,
logico, orientado a objetos, entre outros. Além disso, hd consensos sobre a importancia de
uma abordagem inicial que utilize ferramentas acessiveis, permitindo que os alunos
experimentem, descubram, testem e cometam erros durante o processo de aprendizagem.
Do mesmo modo, a escolha de qual linguagem influencia diretamente na eficiéncia do
aprendizado.

Diante disso, muitos educadores buscam experimentar diferentes abordagens no
ensino de programagdo, especificamente da logica de programacgdo, como pseudo
linguagens de alto nivel (Portugol) ou ambientes de programagao em blocos como Scratch,
MIT App Inventor (Barbosa & Terra, 2016).

Portanto, a busca por ferramentas mais acessiveis e intuitivas pode ser fundamental
para melhorar o processo de aprendizagem. O desenvolvimento de ambientes de
programacao mais amigaveis e adaptados ao nivel de conhecimento dos alunos pode
contribuir significativamente para tornar a aprendizagem de programag¢do mais eficaz e

envolvente.

2.3. PYTHON COMO LINGUAGEM DE ENSINO

Ao familiarizar-se com os conceitos de logica de programac¢do usados em pseudo
linguagens como o Portugol ou outras ferramentas, os estudantes migram
progressivamente para linguagens de programacao reais. Diante disso, muitos educadores

optam por apresentar o Python, cuja sintaxe clara e concisa, juntamente com uma



comunidade ativa e bibliotecas abrangentes, contribuem para seu sucesso como linguagem
de ensino (Python Software Foundation, 2021).

Entretanto, usar ferramentas alternativas e migrar para o Python pode ser desafiador.
O Portugol, por exemplo, segundo a documentagao oficial do Portugol Studio Web (2024),
¢ uma ferramenta que apresenta semelhangas significativas com a linguagem C, mas com a
distingdo de ser escrita em portugués. Nessa transi¢do, os alunos podem deparar-se com
algumas diferengas marcantes, ja que o Python possui caracteristicas proprias. Um
exemplo notdvel ¢ a utilizagdo da indentagdo como método para delimitar blocos de
codigo, ao contrario do C e do Portugol, que empregam chaves. Além disso, na linguagem
C e no Portugol, ¢ necessario declarar o tipo das varidveis, enquanto o Python realiza essa

tarefa automaticamente por meio de inferéncia de tipos.

3. METODOLOGIA

Este estudo centrou-se na criagdo e implementa¢do de uma pseudo linguagem de
programacao chamada PortuPy, com o objetivo de facilitar o ensino e a aprendizagem de
logica de programacao. A metodologia adotada envolveu cinco etapas interligadas que
garantiram a concretizagdo desse objetivo.

Dessa forma, foi adotada a metodologia qualitativa, conforme a classificagdo de
Creswell e Clark (2015), para obter dados que contribuam para a compreensao das
dificuldades enfrentadas pelos estudantes ao aprender ldgica de programacao. Os objetivos
da pesquisa sdo descritivos, segundo Marconi e Lakatos (2017), j& que buscam descrever
as barreiras encontradas no processo de ensino e aprendizagem de programacao, além de
compreender a importancia do uso de pseudo linguagens como ferramenta facilitadora.

A primeira fase do desenvolvimento consistiu na concep¢ao da pseudo linguagem.
Isso envolveu a andlise de publicacdes cientificas relativas ao tema nos ultimos 5 anos,
centrando se nas dificuldades comuns enfrentadas por estudantes ao aprenderem logica de
programacao, especialmente aqueles que nao possuem nivel avangado no conhecimento de
linguagens de programacao. Com base nessa analise, decidiu-se criar uma linguagem que
utiliza sintaxe da linguagem de programacao Python, mas em portugués.

Apds a concepgao inicial, a proxima etapa foi a defini¢do da sintaxe da PortuPy. Isso
envolveu a tradugdo de 214 instru¢cdes do Python para o Portugués, incluindo excegdes
nativas, palavras reservadas e funcdes nativas. Essas tradugdes foram entdo armazenadas

em um arquivo JSON, que serve como a base de dados para a pseudo linguagem. O



formato JSON foi escolhido devido a sua simplicidade e eficiéncia na troca de dados,
sendo facil de interpretar por maquinas e de ler e escrever por seres humanos (Introdugao
ao JSON, 2024).

Com a sintaxe definida, a terceira etapa foi o desenvolvimento de um ambiente de
desenvolvimento integrado (IDE) para a PortuPy, utilizando Python e a biblioteca grafica
Tkinter. Este ambiente foi projetado para ser intuitivo e de facil utilizacdo, a fim de
conferir maior dinamicidade no uso por alunos que estdo iniciando em cursos técnicos e de
graduacgdo da area de informatica.

O nucleo do funcionamento do PortuPy ¢ o seu mecanismo de tradugdo, que
processa os codigos escritos em portugués e os converte para Python. Este mecanismo
utiliza o arquivo JSON como referéncia para substituir as instru¢des em portugués por suas
equivalentes em Python. O processo de traducdo ¢ realizado em trés etapas principais:
remog¢ao de strings; substitui¢do das instrugdes; e, restauracao das strings. Esse método
garante que a sintaxe do PortuPy seja proxima a do Python, facilitando a transi¢do dos
estudantes para uma linguagem de programagao real.

Na quarta etapa, o PortuPy passou por uma fase de testes, nesta etapa foram
desenvolvidos algoritmos que incluiam uma ampla variedade de excegdes nativas, palavras
reservadas e fungdes nativas escritas em PortuPy. O objetivo desses testes era verificar se o
resultado produzido pelo PortuPy correspondia exatamente ao resultado obtido no Python,
permitindo identificar e corrigir quaisquer bugs ou inconsisténcias. Essa fase foi
fundamental para assegurar que a ferramenta estivesse apta a atender as necessidades
educacionais dos estudantes.

Por fim, foi elaborada uma documentag¢do que explica a sintaxe e o uso da PortuPy.
A ferramenta e a documentagdo foram disponibilizadas para download:
https://github.com/lkscomk/doc-portupy, com o objetivo de facilitar o acesso e incentivar o
uso em ambientes educacionais. Portanto, a concentragdo deu-se para a produ¢dao de uma
pseudo linguagem de programacido, desenvolvendo o PortuPy com o intuito de oferecer
uma ferramenta pratica e acessivel para o ensino da logica de programacao, especialmente

voltada para o ensino-aprendizado nesta area da informacao.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1. ANALISE DA SINTAXE DA LINGUAGEM PYTHON



10

Considerando as afirmativas de Resnick e seus colaboradores (2009) acerca de que o
ensino de programagdo tem se tornado crucial no contexto educacional moderno, a criagdo
do PortuPy baseou-se na necessidade de uma ferramenta especifica incorporando conceitos
familiares de Python. Além disso, os objetivos incluem simplificar a compreensdo de
estruturas logicas, facilitar a transi¢do para Python e proporcionar uma experiéncia
educacional envolvente e oferecer uma abordagem unica, proporcionando familiaridade
com Python desde o inicio.

O desenvolvimento do PortuPy envolveu uma andlise detalhada da sintaxe da
linguagem de programagao Python, com o objetivo de simplificar conceitos complexos e
criar uma interface interativa voltada para estudantes. O processo comegou com a
identificagdo de uma ampla gama de instrugdes e palavras reservadas que poderiam ser
traduzidas para o portugués, facilitando a compreensao do significado de cada componente
por parte dos usuarios. Durante essa fase, foram examinadas 214 instrucdes, incluindo
excecdes nativas, palavras reservadas e fungdes nativas. Esse trabalho detalhado permitiu
criar uma base solida para a conversao de coédigos Python para PortuPy.

A partir dessa analise, foi criado um arquivo JSON para armazenar as relagdes entre
as instru¢cdes em portugués e suas equivalentes em Python. Esse arquivo JSON foi
integrado na aplicacdo, de modo a garantir que os usuarios ndo pudessem acessa-lo
diretamente, protegendo a integridade do sistema e mantendo a experiéncia do usuario
fluida e segura.

Na Figura 1, pode-se observar um exemplo bésico de equivaléncia entre as
instrucdes em Python e suas contrapartes em PortuPy. E interessante notar que, ao
contrario do Python, o PortuPy ¢ sensivel a acentuagdo, o que implica que instrugdes com
acentos devem ser digitadas corretamente. Essa sensibilidade a acentuacdo pode ser vista
como uma vantagem significativa, pois aproxima ainda mais a pseudo linguagem do
Portugués. Essa aproximacao facilita a compreensdo e torna o aprendizado mais intuitivo,

uma vez que os alunos podem reconhecer e utilizar termos familiares.



Figura 1: Comparativo entre Python e PortuPy

Python PortuPy
while enquanto
continue continue
if se

else senao
elif e se

for para

try tentar
det funcao
not nao
break guebrar
or ou

in em

and e

is e

return devolva
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Dessa forma, a inclinacdo do PortuPy para o uso correto da acentuacdo e outras
particularidades linguisticas do portugués reflete um cuidado em criar uma ferramenta de
ensino que verdadeiramente capte o interesse dos estudantes. Ao utilizar palavras e
sintaxes que sdo naturais para os falantes de portugués, o PortuPy ndo apenas ensina
programacdo, mas também o faz de uma maneira que respeita e valoriza o idioma dos
alunos. Esse enfoque ajuda a reduzir barreiras de entrada para novos programadores,
tornando o aprendizado de conceitos de programagdo uma experiéncia mais acessivel e

menos intimidante.

4.2. IMPLEMENTACAO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO (IDL)

O ambiente integrado de desenvolvimento (IDL) do PortuPy foi desenvolvido
integralmente com Python e a biblioteca grafica Tkinter, segundo a documentacao oficial,
Tkinter ¢ a interface grafica padrdo do Python, conhecida por sua simplicidade e facilidade
de uso. A inclusdo de Tkinter permitiu criar uma interface de usuario intuitiva e funcional,
facilitando a intera¢do dos estudantes com o ambiente de desenvolvimento. Este IDL foi
projetado para ser facil de usar e ¢ dividido em duas se¢des principais, como ilustrado na
Figura 2: a esquerda, um espaco dedicado a edicdo de codigos em PortuPy; a direita, uma

area para exibi¢do instantdnea da tradugdo desses codigos para Python. Varios recursos
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foram integrados a este ambiente, como salvar e abrir arquivos de texto, realizar buscas,
ocultar a tela do Python, escrever e transcrever codigo entre Python e PortuPy, ajustar o
tamanho da fonte, desfazer e refazer agdes, corrigir indentacao e executar o codigo. Esses
recursos sao essenciais para proporcionar uma experiéncia de aprendizado abrangente e

eficiente, permitindo que os alunos explorem e pratiquem conceitos de programagao de

forma pratica e acessivel.

Figura 2: Ambiente de desenvolvimento do PortuPy

*PortuPy (beta - V.03) -
Arquivo  Editar  Rodar  Ajuda

# Solicita ao usuaric para inserir o nome
nome = entrada("Digite seu nome: ")

# Solicita ao usuario for insert o nome
nome = input("Digite seu nome: ")

1 1
2 2
j 3
5 # Solicita ac usuario para inserir a idade 4 # Solicita ao usudrio for insert a idade
6 idade = entrada("Digite sua idade: ") 3 idade = input("Digite sua idade: ")
7 6
8 # Converte a idade para um nimero inteiro 7
idade = inteirc (idade) 8

# Converte a idade for um nimerc int
idade = int(idade)

9
10 9
1"

12 # Verifica se a pessca é maior de 18 anos o # Verifica if a pessoa is maior from 18 anos

13 idade >= 18: n idade >= 18:
14 escrever (£f"01a, {nome}! Vocé & maior de idade.") 12 print (£"0la, {nome}! Vocé é& maior de idade.")
13 . 3 :
:S escrever (£"0l4, {nome}! Vocé & menor de idade.") 4 print(£"0la, {nome}! Vocé & menor de idade.")
15
# Fim do programa % # Fim do programa

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Além disso, o pacote Pylnstaller foi empregado para compilar o aplicativo Python
em um unico arquivo executavel, conforme descrito no Manual do Pylnstaller de 2024.
Isso simplifica o processo de distribui¢dao e instalagdo do ambiente de desenvolvimento,
tornando-o mais acessivel a todos os usudrios, independentemente do seu nivel de
experiéncia com programagao.

Essa integragdo entre Python, Tkinter e Pylnstaller, ao proporcionar um ambiente
robusto e facil de usar, permite aos estudantes poderem focar em aprender e aplicar
conceitos de programacdo sem se preocupar com as complexidades de configuracdo e
instalacdo. Este ambiente de desenvolvimento IDL ¢, portanto, uma ferramenta poderosa
para a educagdo em programagdo, permitindo que os alunos pratiquem e aprofundem seus

conhecimentos de maneira pratica e intuitiva.
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4.3. FUNCIONAMENTO INTERNO DO PORTUPY: TRADUCAO DE CODIGOS

PORTUGUES PARA PYTHON

O funcionamento interno do PortuPy baseia-se na capacidade de processar codigos
escritos em portugués, realizando iteragdes que substituem as instrucdes na linguagem
PortuPy por suas equivalentes em Python. Esse mecanismo de tradugao cria uma estreita
semelhanca entre a sintaxe do PortuPy e a do Python. Internamente, o algoritmo efetua a
transcri¢do direta das instrugdes do PortuPy para Python, permitindo que os usuarios
possam escrever codigos em Python diretamente no ambiente do PortuPy.

Durante o processamento, sao realizados trés lagos de repeticdo. Na Figura 3, ha um
exemplo de entrada de um codigo PortuPy e, na Figura 4, um exemplo do primeiro lago de
repeticdo, que tem como objetivo remover todas as strings (cadeias de caracteres) do
codigo, substituindo-as por valores numéricos aleatdrios e armazenando temporariamente

as strings em uma estrutura de dados.

Figura 3: Codigo de entrada no PortuPy

Cadigo PortuPy - entrada

gscrever("ola mundo")
idade = inteiro(entrada("escreva sua idade: "))

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 4: Codigo do primeiro tipo de lago de repeti¢do no PortuPy

Primeiro lago de repeticio

escrever(125487)
idade = inteiro(entrada(365478))

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Na segunda iteragdo, o codigo em portugués ¢ substituido por codigos em Python,
com a relagdo de codigos e instrugdes que foi armazenada em um arquivo JSON, como

ilustrado na Figura 5.
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Figura 5: Cédigo do segundo lago de repeticdo no PortuPy

Segundo lago de repeticio

print{125487)
idade = int{input{365478))

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Por fim, na terceira iteracdo, o algoritmo devolve os valores das cadeias de
caracteres aos locais de onde foram removidos no primeiro lago, restaurando assim o

codigo original em PortuPy, conforme ilustrado na Figura 6.

Figura 6: Codigo do terceiro lago de repeti¢do no PortuPy

Terceiro lago de repeticdo

print{"ola munda")
idade = int(input{“escreva sua idade: “))

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Além disso, para retomar a ideia de semelhanca entre a linguagem sintaxe dos
codigos de Python e PortuPy, foi elaborado um codigo simples que utiliza conceitos
fundamentais de l6gica de programagdo, como excecdes nativas, palavras reservadas e
fungdes nativas. O objetivo do cddigo ¢ converter um nimero de dias fornecido pelo
usuario em uma representacao de idade em anos, meses e dias.

A Figura 7 apresenta o cddigo em Python, enquanto na Figura 8 apresenta o mesmo

codigo em PortuPy.
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Figura 7: Exemplo de co6digo em Python

1 def converter dias para idade (dias):
2 anos = dias [/ 365
3 meses = (dias % 365) // 30
4 dias restantes = (dias % 365) % 30
. _
& return f£f"{anos} anos, {meses} meses e {dias_restantes} dias"
b
8 # Faz walidagdo de entrada
9 def obter dias usuario():
10 while True:
1 try:
12 dias = int(input("Digite um nimero de dias: "))
13 if dias <= 0:
14 print ("Por fawvor, digite um nimeroc inteiro positivo.")
15 else:
16 return dias
17 except ValueError:
18 print ("Por favor, digite um nimeroc inteiroc walido.")
19
20 # Obtém os dias do usuario
21 dias = obter dias usuario()
> ! .
23 idade = converter dias para idade (dias)
24 print (idade) - - -
25
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
Figura 8: Exemplo de codigo em PortuPy
1 funcao converter dias para idade (dias):
2 anos = dias 7_/ 365 -
3 meses = (dias % 365) // 30
4 dia.s_resta.ntes = (dias % 365) % 30
5
6 devolwva f"{anos} anos, {meses} meses & {dias_restantes} dias"
7
g # Faz validagdo de entrada
g funcac obter dias usuario() :
10 enquant o Verdadeiro:
11 tentar:
12 dias = inteiro (entrada ("Digite um niumeroc de dias: "))
13 == dias <= 0:
14 escrever ("Por favor, digite um nimero inteiro positivo.")
15 n
16 devolva dias
17 deuerro ErrcDeValor:
18 escrever ("Por favor, digite um nimeroc inteiro walido.")
19
20 # Obtém os dias do usuario
21 dias = obter dias usuario()
» ! —
23 idade = converter dias para idade (dias)
24 bscrever (idade) - o -
25

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

A funcdo “converter dias para idade” realiza a conversdo dividindo o nimero de
dias por 365 para obter a quantidade de anos e, em seguida, divide o restante por 30 para
obter a quantidade de meses. Os dias restantes sdo calculados como o restante da divisdo

por 30.
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A funcdo “obter dias usuario” ¢é responsavel por validar a entrada do usudrio,
garantindo que seja fornecido um nimero inteiro positivo. O codigo utiliza um lago “while
True” para continuar solicitando a entrada até que um valor valido seja fornecido.

Dessa forma, o PortuPy incorpora integralmente as caracteristicas do Python,
incluindo a indentagdo, a ndo necessidade de declarar o tipo das variaveis ao inicializa-las
e outras particularidades. Essa funcionalidade ¢ essencial para proporcionar aos estudantes
uma experiéncia de aprendizado fluida e intuitiva, facilitando a transi¢cdo para o uso de

linguagens de programacao reais.

4.4. PRINCIPAIS RECURSOS

Os recursos implementados no ambiente de desenvolvimento estdo ilustrados nas
figuras: Figura 9, salvar e abrir arquivos de texto (com instrugdes PortuPy); Figura 10,
ferramenta de procura, ocultar a tela do lado direito (tela do Python), escrever codigo em
Python e transcrever para PortuPy, ajustar tamanho de fonte, recursos de desfazer e refazer,
corrigir a indentacdo; Figura 11, rodar o codigo; e Figura 12, a documentagdo da

ferramenta.
Figura 9: Menu de Arquivo do ambiente integrado de desenvolvimento do PortuPy

PortuPy (beta - V.0.4) - Nenhum arquivo aberto

Arquivo Editar Rodar Ajuda Sobre
Abrir (Ctrl + O)
Salvar (Ctrl + S)

Sair

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 10: Menu Editar do ambiente integrado de desenvolvimento do PortuPy

PortuPy (beta - V.0.4) - Nenhum arquivo aberto

Arquivo Editar Rodar Ajuda Sobre
Procurar (Ctrl + F)
Ocultar/Mostrar tela Python (Ctrl + D)
Converter Para PortoPy (Ctrl + K)

Aumentar Fonte (Ctrl +)
Diminuir Fonte (Ctrl -)
Desfazer (Ctrl + Z)

Refazer (Ctrl + Shitf + Z)
Ajustar Indentacdo (Ctrl + B)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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Figura 11: Menu Rodar do ambiente integrado de desenvolvimento do PortuPy
PortuPy (beta - V.0.4) - Nenhum arquivo aberto

Arquivo Editar Rodar Ajuda Sobre
Run (F5)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 12: Menu Ajuda do ambiente integrado de desenvolvimento do PortuPy
PortuPy (beta - V.0.4) - Nenhum arquivo aberto

Arquivo Editar Rodar Ajuda Sobre

1 | Documentacio

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Esses recursos sdo fundamentais para garantir uma experiéncia de aprendizado
completa e eficiente, permitindo que os estudantes explorem e pratiquem conceitos de
programacdo de maneira pratica e acessivel. Dai é que se pode conceber a ideia de que a
implementagdo de tais funcionalidades pode contribuir significativamente para o processo

educacional, tornando o aprendizado de logica de programagao mais envolvente e eficaz.

4.5. DOCUMENTACAO DA FERRAMENTA
A documenta¢do do PortuPy foi desenvolvida de forma simples e esta disponivel

link: htips://github.com/lkscomk/doc-portupy, conforme ilustrado na Figura 13. Neste

mesmo site, os usudrios poderdo baixar o software (atualmente o PortuPy estd disponivel
apenas para o Windows). A documentacdo abrange os principais aspectos da pseudo
linguagem, como sua sintaxe, estruturas de controle e exemplos praticos.

Além disso, o projeto PortuPy esta disponivel no repositorio GitHub, onde o codigo

completo pode ser acessado através do link: https://github.com/lkscomk/PortuPy . O

objetivo deste repositorio € permitir que outros desenvolvedores contribuam com
melhorias para a ferramenta. A estrutura do projeto estd organizada de forma a facilitar a
compreensdo e o desenvolvimento continuo, promovendo a colaboragdo na comunidade de
desenvolvedores.

Com tudo isso, o desenvolvimento do programa revela tracos experimentais capazes
de alcangar os diversos niveis de usuarios, permitindo tanto o acesso de iniciantes no

aprendizado das linguagens de programacdo quanto de usudrios avancados com


https://github.com/lkscomk/doc-portupy
https://github.com/lkscomk/PortuPy
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conhecimento necessario para a ampliagdo e desenvolvimento do programa, com
possibilidades de implementacdes futuras, ao exemplo de se¢des para a comunidade de
usuarios no site, oferecendo suporte e recursos adicionais para facilitar o aprendizado e a
utilizacdo do PortuPy. O que se alcancou de todo o percurso entre a ideia e sua

concretizagao foi o desenvolvimento de um instrumento capaz de auxiliar.

Figura 13: Imagem da documentagéo do projeto do PortuPy no GitHub

1 README c = Releases
ole

PortuPy

Packages
Uma pseudolinguagem criada com o propésito de ensinar os conceitos fundamentais da l6gica de programagéo de
uma forma divertida e acessivel, especialmente para estudantes iniciantes.

Com sua sintaxe semelhante a do Python, o objetivo do uso dessa pseudolinguagem é que futuramente o aluno
progride para uma linguagem de programacéo, nesse caso, preferencialmente, o Python, pela sua facilidade de
aprendizado.

¢ Em Portugués
 Fécil
* Amigavel

e |deal para iniciantes
Requisitos

¢ Windows
¢ Python Instalado

Baixe Aqui

B PortuPy (clique a

Documentacédo Basica

Proposta PortuPy

O PortuPy é uma pseudolinguagem que foi criada com o propésito de ensinar os conceitos fundamentais da
programacao de uma forma divertida e acessivel, especialmente para estudantes iniciantes.

PortuPy tem sua sintaxe semelhante a do Python (linguagem de programagéo real, muito usada no mercado). O
objetivo do uso dessa pseudolinguagem é que futuramente o aluno progride para uma linguagem de programacéo,
nesse caso, preferenciamento, o Python, pela sua facilidade de aprendizado. Essa ferramenta usa palavras em
portugués para representar comandos de programacao, o que o torna mais acessivel para pessoas que falam a lingua
portuguesa. Isso é 6timo para iniciantes, pois elimina a barreira do idioma.

Além disso, mesmo sendo uma pseudolinguagem, o PortuPy é projetado para ensinar conceitos fundamentais de
programacao, como variaveis, estruturas condicionais, loops e fungGes. Os estudantes podem aprender esses
conceitos de forma interativa e pratica.

Em resumo, o PortuPy é uma pseudolinguagem de programacao que se destaca por sua simplicidade e
acessibilidade. Ele é uma ferramenta valiosa para aqueles que estdo dando os primeiros passos na programagao e
desejam entender os conceitos basicos de uma forma amigével e envolvente. Se vocé esta comegando a estudar
programagcao, o PortuPy pode ser uma introdugéo divertida e educativa a este mundo fascinante.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo desenvolver a pseudo linguagem PortuPy para
facilitar o ensino e a aprendizagem de logica de programacao, abordando as dificuldades

enfrentadas por estudantes iniciantes. O artigo buscou descrever as barreiras no
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aprendizado de programacdo e compreender a importancia do uso de pseudo linguagens
como ferramenta educacional. Os resultados indicam que os objetivos foram alcangados,
pois a "PortuPy" demonstrou ser uma ferramenta eficaz para simplificar a compreensdo de
estruturas logicas, facilitar a transicdo para a linguagem Python e proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem mais acessivel e intuitiva para os alunos.

No entanto, algumas limitacdes foram identificadas durante o desenvolvimento da
ferramenta, uma delas é a capacidade de identificar e corrigir erros de sintaxe e logica.
Rastrear e corrigir erros especificos pode se tornar um desafio para os usuarios,
especialmente para aqueles com menos experiéncia em programacdao. O sistema de
deteccdo de erros no PortuPy requer um alto nivel de programacdo e conhecimento para
ser eficaz. Isso ocorre porque o software precisa analisar o cddigo de forma abrangente e
identificar possiveis problemas de sintaxe, légica ou semantica. Além disso, o sistema
deve ser capaz de interpretar corretamente a indentagao do usudrio e fornecer mensagens
de erro claras e precisas.

Essa complexidade torna o desenvolvimento do sistema desafiador, exigindo
habilidades avancadas de programagdao e um profundo entendimento da linguagem e de
seus possiveis erros. Embora o PortuPy seja capaz de identificar e corrigir alguns erros de
sintaxe e logica, a complexidade de rastrear erros especificos em codigos extensos pode
ser um obstaculo. Em muitos casos, o PortuPy ndo consegue localizar diretamente o erro,
deixando para o usudrio a tarefa de identificar a linha problematica. Isso pode demandar
mais tempo e esforco por parte do usuario, especialmente em codigos extensos ou
complexos. Essa dificuldade em rastrear erros pode impactar a experiéncia do usudrio,
tornando a depuracdo de c6digo uma tarefa mais desafiadora no processo de aprendizagem
e uso do PortuPy.

Além disso, outra area que pode ser aprimorada € a documentagdo do PortuPy. Uma
documentacao mais detalhada e abrangente pode ajudar os usudrios a compreender melhor
os recursos e funcionalidades da ferramenta, facilitando o seu uso e contribuindo para uma
experiéncia mais satisfatoria de aprendizado.

Para futuros trabalhos, recomenda-se a realiza¢ao de estudos empiricos com alunos
para avaliar a eficidcia do PortuPy no processo de aprendizagem de programagdo. Além
disso, sugere-se a continuidade do desenvolvimento da ferramenta, com foco na melhoria
da precisao da tradugdo e na correcdo de possiveis erros, a fim de torna-la ainda mais til e

eficaz para educadores e alunos.
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Apesar das limitagdes e areas de melhoria identificadas, o desenvolvimento do
PortuPy marca um avango significativo na busca por tornar o ensino de programagao mais
acessivel e compreensivel para um publico mais amplo. Com a implementagao continua de
melhorias ¢ a condugdo de estudos adicionais, o PortuPy tem o potencial de se tornar uma
ferramenta valiosa para educadores e alunos, facilitando o aprendizado da logica de

programacao e preparando os estudantes para os desafios tecnologicos do futuro.
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