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ligente ‘ensinar’ o computador 
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motivador. Segundo o relatório “The 2019 based Learning Market”, 





“fazendo”, explorando possibilidades e







“Inicial”, “Sobre o Projeto” e “Por que estudar com o Otto?”, funcionando como porta 

“traduz as informações processadas no back

compreensíveis ao usuário final” (UTAD, 2021). Essa camada utiliza tecnologias como 

proporcionando uma navegação intuitiva e responsiva. Ainda segundo os autores, “o 

acessibilidade” (IPL, 2022). Assim, o front



(2024, p. 16), “HTML, abreviatura para HyperText Markup Language, traduzido 

agens, links e outros componentes de multimédia”.

principal da interface, funcionando como um “esqueleto” que sustenta todo o site. É 

mesmo autor, “esta é a linguagem mais utilizada na construção de páginas na Web, 

compondo a maior parte das páginas da Internet e das aplicações online” (Aires, 2024, 

—

—



das páginas da web. Segundo Aires (2024), “o CSS é a abreviatura para Cascading 

de marcas como é o exemplo do HTML” (Aires, 2024, p. 18).

Conforme o autor explica, “o CSS separa o conteúdo da representação visual do 

Website” e “é possív

parágrafos, para além de ser possível realizar variações de layouts e ajustar imagens” 



end “é a parte da aplicação que 

utilizador” (AIRES, 2024, p









https://openai.com/


(2023, p. 11), “O GitHub, fundado em 2008, é uma plataforma de hospedagem de 

códigos e controlem qualquer alteração feita no mesmo de forma clara e eficiente” 

https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/canva/


código, tornando o trabalho mais organizado e interativo. O artigo destaca que “O 

integração com outras ferramentas de desenvolvimento” (Explorando o GitHub, 2023, 







“A Internet das Coisas, em poucas palavras, nada mais é que uma 

acadêmico quanto no industrial”. (SANTOS et al., 2016, p. 2).



apareça a mensagem “Bom dia Otto!”, praticando a coordenação de comandos e a 

de texto “Maçã” e, em seguida, usar o comando “SE” para comparar o valor 

—

imprimindo “Fruta certa!” quando a resposta estiver correta e “Fruta errada!” Caso 



será necessário aplicar o comando “SE” para comparar se média ≥ 7. Caso a condição 

seja verdadeira, o sistema deve imprimir “Aprovado!”, e se não for, “Reprovado!”.

“repetir” configurado para 4 vezes, permitindo que o programa teste várias 

comando “SE”, comparando se tentativa = resposta. Se a condição for verdadeira, 



se imprimir “Certo!”; caso contrário, imprimir “Errado!” e atualizar o valor da 

com o comando “SE”, comparando se carrinho ≥ 3. Se a 

condição for verdadeira, o sistema deve imprimir “Carrinho cheio!”; caso contrário, 

exibir “Ainda há espaço no carrinho!”.



“Temperatura ideal!”, indicando que OTTO pode finalmente tomar seu banho.



a condição for verdadeira, o sistema imprime “O troco 

está certo!”; caso contrário, exibe “O troco está errado!”.

caso seja, o programa deve chamar a função “treinar”. Dentro da função treinar, o 



texto “Exercícios feitos:” com o valor atual do contador, exibindo o total de repetições 



laço de repetição enquanto o ritmo ≤ 3: Imprimir a mensagem “Tocando ritmo ” seguida 

o valor ideal, o sistema imprime “Show completo! Todos aplaudem!”. Caso alguma das 

condições iniciais não esteja correta, a mensagem “Algo deu errado! O show não pode 

começar.” será exibida, indic
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O personagem Otto, nome inspirado na palavra do inglês “octopus”, é um polvo 
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