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Resumo

Este trabalho propGe um site interativo para ensinar programacdo, visando superar as
dificuldades de acesso e compreensdo das informacgdes nesta area em constante evolucdo. Com
0 avanco tecnologico, a demanda por conhecimentos em programagdo cresce, porem muitos
enfrentam barreiras para aprender. O objetivo é oferecer um ambiente de aprendizado acessivel,
contribuindo para disseminar o conhecimento tecnologico. A metodologia empregada foi de
revisdo bibliogréafica, analise de dados estatisticos, pesquisa de campo e aplicacdo de principios
de engenharia de software. A facilidade de acesso ao conteudo pode motivar mais pessoas a
explorar a programacéo, impulsionando seu crescimento pessoal e profissional e ajudando-as a
adquirir habilidades relevantes.

Palavras-Chave: aprendizado interativo; acessibilidade de conteudo; motivacdo para
programacao

Abstract

This paper proposes an interactive website to teach programming, aiming to overcome the
difficulties of accessing and understanding information in this constantly evolving area. With
technological advances, the demand for programming knowledge grows, but many face barriers
to learning. The goal is to offer an accessible learning environment, contributing to the
dissemination of technological knowledge. The methodology used was a bibliographic review,
statistical data analysis, field research and application of software engineering principles. Easy
access to content can motivate more people to explore programming, boosting their personal
and professional growth and helping them acquire relevant skills.
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INTRODUCAO

Na era digital em que vivemos, a demanda por profissionais qualificados em
programacdo atingiu um ponto crucial em diversos setores da sociedade. Este cenario é
evidenciado por pesquisas recentes, como o levantamento realizado pela Associacdo das
Empresas de Tecnologia da Informacgéo e Comunicacgéo e de Tecnologias Digitais, que revelou
um crescimento expressivo na contratacdo de profissionais de Tl, atingindo mais de 43.624 mil
contratacdes desde janeiro de 2021, representando um aumento de 183,2% em relacdo a 2020.
Entretanto, mesmo com esse esfor¢co, a projecdo aponta a necessidade de cerca de 159 mil
profissionais a cada novo ano até 2025 para suprir a crescente demanda.

Esta lacuna entre a demanda e a oferta de profissionais qualificados em programacéo
destaca a urgéncia em buscar solu¢des inovadoras para capacitar e instruir aqueles interessados
em aprender programacdo. Este artigo propde a criacdo de um site dedicado ao ensino de
programacdo, visando preencher essa lacuna educacional. A proposta é oferecer uma
abordagem abrangente, acessivel e interativa, abordando desde conceitos fundamentais até
topicos avancados em diversas linguagens de programagéo.

No atual contexto, a répida evolugéo tecnoldgica e a demanda crescente por solucGes
digitais tém gerado uma escassez significativa de profissionais qualificados em programagao.
O estudo da Brasscom destaca a complexidade desse desafio, indicando a necessidade de
estratégias inovadoras para suprir o mercado com profissionais capacitados.

A importéancia de abordar essa questdo reside na relevancia social e econdmica de
investir em iniciativas que promovam a educacdo em programacao. Um corpo qualificado de
profissionais em programacdo ndo apenas atende as demandas do mercado, mas também
impulsiona a inovacao, contribuindo para o desenvolvimento tecnoldgico e a competitividade
global.

O objetivo principal deste trabalho é propor o desenvolvimento de um site educacional
dedicado ao ensino de programacao, oferecendo uma abordagem abrangente e acessivel para
capacitar individuos interessados em adquirir habilidades nessa area.

Este trabalho fundamenta-se em pesquisas académicas recentes, como 0s artigos "

Mapeamento Sistematico sobre Metodologias Ferramentas de apoio para o Ensino de
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Programacdo " (Blatt, Lucas, 2017) e " Percepcdes do ensino de programacao em cursos de
tecnologia da informacdo: o que pensam discentes e docentes " (Neto, Oscar, 2021) e
“Principios de Analise e Projeto de Sistemas com UML. 2.” (Bezerra, 2006).

O artigo esta estruturado da seguinte forma: na se¢do 2, Desafios Educacionais e
Impactos; na secdo 3, Cyberspace: Expandindo Horizontes, Conectando Conhecimento; na
se¢do 4, Conceito de engenharia de software, na secéo 5, Metodologia; na secéo 6, Estudo de
caso; 7. Uso De Engenharia De Software Para Criacdo De Um Site Voltado Ao Ensino De

Programacdo e por fim na secéo 8, Consideragoes finais.

DESAFIOS EDUCACIONAIS E IMPACTOS

A falta de profissionais qualificados em programacdo é um desafio significativo
enfrentado pela industria atualmente. A rapida evolucdo das tecnologias e a demanda
crescente por solucdes digitais ttm criado uma lacuna entre a oferta e a procura de
profissionais com habilidades especializadas. Essa escassez de talentos pode afetar
negativamente o desenvolvimento e o desempenho das organizagGes, dificultando a

implementacdo de projetos de Tl e limitando a capacidade de inovagé&o.

A falta de didatica adequada por parte dos educadores de Tecnologia da Informacao
(T1) pode ter um impacto significativo no desempenho e na motivagdo dos novos estudantes,

levando a uma desisténcia prematura.

Quando os educadores ndo conseguem transmitir de forma clara e envolvente 0s
conceitos complexos os alunos podem se sentir desestimulados e desencorajados a continuar

no campo.

Dentre as tecnologias digitais, grande parte das ferramentas mais recentes séo
construidas com uso de linguagens de programacéo, como Java, C, Python, Ruby, entre véarias
outras, cada uma com sua peculiaridade e objetivo. Sendo ministradas e aprendidas em cursos
do segmento, que apesar da fundamental importancia dessas competéncias ainda é encontrado
dificuldades e barreiras na metodologia do ensino e aprendizagem de conteddos
indispensaveis a assimilacdo do conteudo, caso das disciplinas de algoritmo e ldgica de
programacéo que sdo disciplinas em que os discentes sao apresentados aos conceitos iniciais
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do segmento, em que séo encontrados contetdos precursores da programagdo, como a logica
de programacao, ou seja, € inserido a metodologia de projecédo e construgdo da resolugédo da
problemética e é com base nesta metodologia que sera desenvolvida a solugdo, fazendo uso

de uma das linguagens de programacao possiveis, ou adequadas para a demanda a ser tratada.

Apesar da necessidade constante do mercado necessitar de cada vez mais de
profissionais com competéncias na area do desenvolvimento, devido a complexidade
evidenciada na docéncia e ao aprendizado de disciplinas vinculadas a programacao e a logica
de programacao, que as taxas de desisténcias e reprovagdes de discentes nestas matérias sdo
elevadas (Souza; et al., 2016) De forma que a metodologia de ensino se configura como um
desafio, pois, além do fator da complexidade requerida da propria disciplina, ainda deve-se
considerar a heterogeneidade da turma, que pode apresentar niveis de conhecimento prévio,
dificuldades e ritmo de aprendizado variado, ou seja, a questdo nao é apenas como passar um
contetdo dindmico (pois depende da sequéncia l6gica de cada pessoa para se chegar a uma
mesma solucdo), mas, como transmitir este contetdo da forma mais eficaz possivel para perfis

cada vez mais variados.

Portanto, sabe-se que a técnica tradicional de ensino ndo se aplica a disciplina de
I6gica de programacéo, gerando continua reprovacgéo, além do estimulo negativo a ingresséo,
pois, desta forma percorre a falsa ideia que é impossivel aprender programacéo,
desincentivando os alunos a iniciar na area (Franga; Amaral, 2013).

CYBERSPACE: EXPANDINDO HORIZONTES, CONECTANDO CONHECIMENTO

A Plataforma Cyberspace nasce com 0 objetivo de servir como uma ponte entre a
inovacgdo tecnoldgica e os desafios enfrentados pela crescente e exigente comunidade
interessada em programacdo. A plataforma oferece cursos, eventos com o objetivo de
expandir o conhecimento e habilidades dos participantes, preparando-os para oportunidades

de emprego e oferecendo um ambiente colaborativo para troca de ideias e experiéncias.

A Cyberspace conta com especialistas voluntarios de diversas linguagens de
programacdo que compartilham seus conhecimentos e experiéncias, contribuindo para o

desenvolvimento de uma comunidade profissional altamente qualificada e atualizada. Através
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desse ambiente colaborativo, a Cyberspace ajuda a expandir a rede de contatos dos
participantes, destacando a importancia do networking no mundo profissional. O impacto da
Cyberspace na industria de tecnologia seré significativo, pois tem o potencial de influenciar
0 desenvolvimento de novas tecnologias e solugdes. Em resumo, a Cyberspace € uma
plataforma online que oferece um ambiente colaborativo para que os participantes possam
expandir seus conhecimentos e rede profissional, com o potencial de impactar o

desenvolvimento da industria de tecnoldgica.

CONCEITOS DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

O termo software refere-se a programas desenvolvidos para determinado fim. E um
mecanismo para automatizar negdcios, industria e governo. O software é central para quase
todo aspecto do negdcio. Para Pressman (2002, p. 828), “software é uma dentre poucas
tecnologias importantes que terdo um impacto significativo em praticamente todo o aspecto
da sociedade moderna.

O software passa a ter uma importancia para toda a organizacdo, pois torna-se “um
método de captar conhecimento, um modo de diferenciar os produtos de uma empresa de
seus competidores e uma janela para o conhecimento coletivo de uma corporagdo.”
(Pressman, 2002, p.828). A engenharia de software, para Sommerville (2003, p. 5), é uma
disciplina da engenharia que se ocupa de todos os aspectos da producdo de software, desde
0s estagios iniciais de especificacdo do sistema até a manutencdo desse sistema, depois que
ele entrou em operacéo.

Analisando este conceito, Sommerville (2003, p. 5-6), destaca nele dois momentos:
“disciplina de engenharia”, que diz respeito a aplicagdo de teorias, métodos e ferramentas
apropriadas em momentos apropriados; e “todos os aspectos da producao de software”, o que
elucida que a engenharia de software ndo se encarrega apenas dos processos de
desenvolvimento de software, mas também do gerenciamento de projetos de software e do
desenvolvimento de mecanismos de apoio a produgdo de software. Pressman (2002, p.22)
define a engenharia de software como: “o estabelecimento e uso de solidos principios de
engenharia para que se possa obter economicamente um software que seja confiavel e que
funcione eficientemente em maquinas reais”.

Dos conceitos apresentados, a produgdo de software é abordada como um produto
resultado de um processo de engenharia. Um processo de desenvolvimento de software pode
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ser visto como um conjunto de atividades, métodos, préaticas e transformacgdes que guiam
pessoas na producdo de software. Um processo eficaz deve, claramente, considerar as
relagOes entre as atividades, os artefatos produzidos no desenvolvimento, as ferramentas e os
procedimentos necessarios e a habilidade, o treinamento e a motivacdo do pessoal envolvido.
Para ser eficaz, um processo deve ser adequado ao dominio da aplicacdo e ao projeto
especifico. Deste modo, processos devem ser definidos caso a caso, considerando-se as
especificacOes da aplicacdo, a tecnologia a ser adotada na sua construcao, a organizagao onde
0 produto sera desenvolvido e o grupo de desenvolvimento.

Segundo Souza (2003, p. 99), “a engenharia de software é um dominio altamente
orientado ao conhecimento, no qual os fatores de sucesso estdo relacionados com a
experiéncia das pessoas envolvidas nas seguintes fases: projeto, construgdo, teste e
implanzagao”.

O uso da engenharia de software na criagdo de um site voltado ao ensino de
programacdo € essencial para garantir o desenvolvimento eficiente, escalavel e de alta
qualidade. O processo envolve vérias etapas, desde o levantamento de requisitos até a

manutencgdo continua do site.

ENGENHARIA DE REQUISITOS

A criacdo e sucesso de um software dependem e muito de uma engenharia de
requisitos bem elaborada e definida. Uma das defini¢cbes mais aceitas para a engenharia de
requisitos é a de Zave (1997), ele diz que a engenharia de requisitos esta relacionada com a
identificacdo das metas a serem atingidas pelo sistema, o qual serd desenvolvido, assim como
a operacionalizacdo dessas metas em servicos e restricdes. Outros autores definem a

engenharia de requisitos de forma mais técnica.

CASO DE USO E CENARIOS

- Casos de Uso

A técnica de modelagem através de casos de uso esta sendo utilizada cada vez mais
pelos engenheiros de requisitos. Idealizada, na década de 70, pelo engenheiro de software
sueco, lvar Jacobson, tem sido de grande utilidade para a documentacdo dos requisitos
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funcionais de um sistema (Bezerra, 2006). A modelagem baseada em casos de uso possui
uma notacdo grafica simples e uma descricdo em linguagem natural o que facilita a
comunicacdo entre o desenvolvedor e o usuario. Foi incorporada pela Linguagem de
Modelagem Unificada (UML) que é representada pelo diagrama de casos de uso (Bezerra,
2006). Uma das caracteristicas mais importantes dos casos de uso é que independentemente
de sua forma, um caso de uso descreve o software ou o sistema do ponto de vista do usuério
(Pressman, 2006). Os modelos de casos de uso sdo compostos por atores, casos de uso e
relacionamentos entre eles. Um caso de uso € a representacdo de uma sequéncia de interacfes
entre um sistema e os atores. Os atores sdo agentes externos que utilizam esse sistema
(Bezerra, 2006).

- Cenérios

Um dos meios para se fazer um levantamento de informaces visando desenvolver
um novo sistema € através da construcdo de cenarios. Essa técnica corresponde a uma
descricdo parcial do comportamento da aplicagdo. Ela pode ocorrer em um dado momento e
em uma situacao especifica. Utiliza-se de uma colecdo de narrativas de situagcdes no dominio
para levantar informacdes, identificar problemas e, com isso, resolver problemas

antecipadamente.

Os cenarios devem ser elaborados durante as reunides entre todos os interessados em
determinado projeto (stakeholders). Segundo Sommerville (2007), de maneira geral, o
cenario deve possuir: uma descri¢cdo do que os usuarios esperam do sistema no inicio do
cenario; uma descricdao do fluxo normal de eventos no cenario; uma descri¢do do que pode
ocasionar em erro e como isso serd tratado; relatar atividades que podem ocorrer

simultaneamente e; uma descrigdo do estado de sistema no fim do cenério.

DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Um diagrama de sequéncia é um diagrama Unified Modeling Language (UML) que
ilustra a sequéncia das mensagens entre objetos em uma interagdo. Um diagrama de sequéncia
consiste em um grupo de objetos representados por linhas de vida e as mensagens que eles

trocam durante a interacao.

Um diagrama de sequéncia mostra a sequéncia de mensagens transmitidas entre
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objetos. Diagramas de sequéncia também mostram as estruturas de controle entre objetos.

PROTOTIPACAO

Para Sommerville (2011), dentre muitos modelos de processos de software existentes,
a prototipacdo chama atencao por facilitar o entendimento dos requisitos, além de deixar mais
claro os conceitos e funcionalidades de uma aplicagéo. Para isso, a interface deve apresentar
mecanismos sociais em comunicagéo e colaboragdo que fornegam suporte para que pessoas
exercam atividades juntas, sejam de trabalho, aprendizagem ou lazer (Preece; Rogers; Sharp,
2005).

Os autores acima mencionados destacam que ainda a prototipacdo possibilita que os
stakeholders interajam com um produto imaginado visando a adquirir alguma experiéncia de
como utiliza-laem um ambiente real e explorar os usos por ele imaginado. As autoras também
relatam que os prototipos sdo muito Uteis quando se estdo discutindo ideias com stakeholders,
sendo dispositivos que facilitam a comunicacdo entre os membros das equipes e que

consistem em uma maneira eficaz de testar as ideias para vocé mesmo.

Sommerville (2011) relata que a prototipacdo também é uma parte essencial do
processo de projeto da interface de usuario em fungdo da natureza dindmica das interfaces,
descrigdes textuais e diagramas que ndo sdo bons o suficiente para expressar seus requisitos.
Por esse motivo, 0s objetivos devem ser explicitados desde o inicio do processo, caso
contrario, a geréncia ou os usudrios finais podem nao entender 25 a funcdo do prot6tipo ou
ndo obter os beneficios que esperavam. Corroborando com esse dizer, Preece; Rogers e Sharp
(2005), destacam que é importante projetar sistemas interativos que deem suporte a diversas
formas de socializacdo, verificando as tecnologias existentes e examinando maneiras de

aprimora-las para melhor atender as necessidades dos Usuérios.

- Prototipacao De Baixa Fidelidade
Preece, Rogers e Sharp (2005) definem Prototipacdo de baixa fidelidade como aquela

que ndo se assemelha ao produto final e utiliza materiais diferentes da verséo final pretendida.
O desenvolvedor faz uso de papel e cartolina em vez de telas eletrénicas e metal, pois séo Uteis
porque tendem a ser simples, baratos e de rapida producéo, isso também significa que podem
ser rapidamente modificados, oferecendo suporte a exploracdo e ideias alternativas.
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Tais vantagens sdo importantes nos primeiros estagios de desenvolvimento, uma vez
que os prototipos utilizados para explorar ideias devem ser flexiveis e encorajar a exploragdo
e amodificacdo. Porém, dizem os referidos autores que nunca sao projetados para ser mantidos
e integrados ao produto final, servem apenas para a exploracdo. A prototipacdo de baixa
fidelidade quase sempre se baseia na realizacéo de esbogos. Partindo dessa premissa, podemos
dizer que, esse tipo de prototipo possui baixo grau de detalhamento, uma vez que s6 apresenta
visualmente sua funcionalidade, ndo possui recursos de interacdo, e nem exibe,

necessariamente, seu aspecto visual definitivo.

- Prototipacao De Alta Fidelidade
Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), esse protétipo utiliza matérias que vocé espera

que estejam no produto final e realiza um protétipo que se parece muito mais com algo
acabado. E dtil para vender ideias a pessoas e para testar questdes técnicas. Pode ser
desenvolvido em algum programa gerador de interface ou em alguma linguagem de
programacao que permita acelerar o processo e € Util para realizar avaliagdo com usuério, assim
como para servir de especificacdo para o desenvolvimento, ou seja, uma ferramenta de
marketing usada para incentivar investidores.

Os autores ainda acrescentam que os problemas de projetos realizados com prototipacéo
de alta fidelidade ocorrem porque levam muito tempo para ser construidos, o que faz com que
revisores e aplicadores dos testes estejam tendenciosos em comentar aspectos superficiais, ao
invés do conteudo; os desenvolvedores relutam em mudar algo no qual trabalharam
artesanalmente por horas, pois um prot6tipo em software pode elevar demais expectativas; €

necessario apenas um bug para interromper o teste.

METODOLOGIA

Segundo os trabalhos de Marconi e Lakatos (2008), na abordagem qualitativa, o
pesquisador tem por finalidade mostrar as opinides e sugestdes de determinado grupo de
individuos em relacdo a um fendmeno especifico, visando proporcionar na sua descricao e
explora-lo minuciosamente para melhor compreendé-lo. Agora em relacdo a pesquisa
quantitativa, Roesch (2006) explica que esta procura obter informac6es sobre determinada

populagdo, como quantos membros da organizacdo possuem a mesma opinido sobre
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determinado assunto. Quanto a pesquisa descritiva, segundo Gil (2006) esse tipo de pesquisa
tem como objetivo primordial a descrigdo das caracteristicas de determinada populagdo ou

fendmeno, ou, entdo, o estabelecimento de relagcdes entre variaveis.

- Revisdo Bibliogréafica
A revisao bibliografica foi conduzida para compreender as tendéncias atuais no ensino

de programacdo, identificar desafios enfrentados por educadores e alunos, e explorar
iniciativas inovadoras que abordem a escassez de profissionais qualificados em TI. Artigos
académicos, livros e recursos online foram consultados, com foco em estudos relevantes sobre
métodos de ensino de programacdo, demanda por profissionais de Tl e estratégias para
preencher essa lacuna.

- Andlise de Dados Estatisticos
A analise de dados estatisticos baseou-se em fontes confiaveis, como pesquisas da

Brasscom, para quantificar a demanda por profissionais de Tl no mercado brasileiro. Essa
analise proporcionou insights sobre a magnitude do desafio enfrentado pelas empresas na
busca por profissionais qualificados em programacao.

- Pesquisa de Campo
A pesquisa de campo consistiu em entrevistas com profissionais de TI, visando obter

perspectivas praticas sobre os desafios no ensino de programacgdo e as necessidades do
mercado de trabalho. Essa abordagem qualitativa permitiu uma compreensdo mais profunda

das questdes enfrentadas no cenario atual.

- Aplicacdo de Principios de Engenharia de Software
A engenharia de software desempenha um papel crucial na criacdo de solucdes eficazes

para os desafios identificados. A aplicacdo de principios de engenharia de software envolveu
a definicdo de requisitos funcionais e ndo funcionais para o site educacional, o
desenvolvimento de casos de uso, a criacdo de diagramas de sequéncia e a elaboracdo de
cenarios de uso. Essa abordagem sistematica assegurou uma estrutura solida para a
implementacao da plataforma de ensino.

- Validacéo da Proposta
A validacdo da proposta foi realizada por meio de feedbacks de especialistas em

educacao, profissionais de TI e potenciais usuarios da plataforma de ensino. Esse processo de
validagdo proporcionou insights adicionais para aprimorar a proposta, garantindo sua
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viabilidade e eficacia na pratica.

ESTUDO DE CASO

O presente trabalho foi desenvolvido com o intuito de entender o comportamento do
publico-alvo e validar a necessidade do desenvolvimento do site. A pesquisa foi respondida
por estudantes do curso de ciéncia da computacdo da universidade cruzeiro do sul de semestre
variaveis.

Nesse grafico podemos ver que 38,1% falta de prética 33,3 dificuldades em entender
conceitos abstratos. 23,8% inadequacdo de recursos didaticos. O Gréfico indica que 0 nosso

publico-alvo, prefere desafios praticos, devemos implementar no site.

1- Qual destes desafios vocé considera mais impactante ao aprender programacgao? ID Copiar

21 respostas

@ Dificuldade em entender conceitos
abstratos.

@ Falta de pratica

@ Inadequac&o dos recursos didaticos

@ Abarreira de entrada no mercado de
trabalho, Muito dificil vagas para
iniciantes

Fonte: os autores

Nesse grafico podemos ver que 52% dos entrevistados preferem um progresso visivel
em projetos praticos, 19% de reconhecimento e feedback positivo e 28% preferem desafios
interessantes e envolventes. Através disso sabemos 0 que mais impacta 0 nosso publico

positivamente.

2- 0 que mais impacta positivamente sua motivagao para estudar programagao?
21 respostas

@ Desafios interessantes e envolventes.
@ Reconhecimento e feedback positivo.
@ Progresso visivel em projetos praticos.

Fonte: os autores
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Nesse grafico podemos ver que 52,4% fazem uma pausa e volta mais tarde 28,6% busca
comunidades online 14,3%. Através desse grafico podemos observar que a maioria faz uma
pausa, podemos explorar essa preferéncia para inclusdo futura de recursos voltado a isso no

site.

3 - Como vocé lida com momentos de desanimo ou dificuldade ao aprender programagéo?

21 respostas

@ Busco ajuda em comunidades online.
@ Faco uma pausa e volto mais tarde.

© Peco orientagéo a instrutores ou
colegas.

@ Desiste

Fonte: os autores
Nesse grafico podemos ver uma esmagadora maioria totalizando 90,5% preferem usar

plataformas online.

4- Qual a sua maior fonte de aprendizagem de programacgéo?

21 respostas

@ Ensino tradicional: Faculdades/ensino
técnico

@ Plataformas online? cursos livres,
tutorias ou hads on

@ Livros didaticos

Fonte: os autores

Nesse grafico podemos ver que 61,9% a totalizando maioria ja teve vontade de desistir

da area de programacao, a expectativa é que nosso site mude esse cenério.
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5- Em algum momento teve vontade de desistir da area devido algum tipo de dificuldade no

aprendizado?

21 respostas
Fontes: os autores
Nesse grafico podemos ver que 81% Assinariam a nossa plataforma e 19% néo.

@ sim
@ Nao

6- Se existisse uma plataforma voltado ao ensino de programacgao, com recursos didaticos e
interativo. vocé assinaria?

21 respostas
@ sim
® Nao
81%

Fonte: os autores

Nesse grafico podemos ver que 38,1% acham a abordagem de ensino tradicional néo
eficaz. 33,3% acham pouco eficaz 28,6% moderadamente eficaz. Demonstra que a maioria ndo

esta feliz com a metodologia tradicional.

7- Como vocé avalia a eficacia da abordagem tradicional de ensino de programacgé&o?

21 respostas

@ Muito eficaz

@ Moderadamente eficaz.
) Pouco eficaz.

@ Nao eficaz

Fonte: os autores
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USO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE PARA CRIACAO DE UM SITE
VOLTADO AO ENSINO DE PROGRAMACAO

- Cyberspace Engenharia de requisitos
Requisitos Funcionais

1) Cadastro de Usuério:
a) Os usuérios devem poder se cadastrar no site.
b) O sistema deve validar e armazenar as informagdes do usuario.
2) Perfis de Usuario:
a) Diferentes niveis de acesso para alunos, instrutores e administradores.
b) Funcionalidades especificas para cada perfil (ex.: administracdo de cursos para
instrutores, acompanhamento do progresso para alunos).
3) Cursos e Modulos:
a) Os cursos devem ser categorizados por linguagem de programacdo, nivel de
dificuldade, etc.
b) Cada curso deve ser dividido em mddulos ou ligBes.
4) Contelido de Aprendizagem:
a) Disponibilizacdo de videoaulas, tutoriais escritos, quizzes e exercicios praticos.
b) Foruns ou chats para discussdo sobre o contetdo.
5) Acompanhamento de Progresso:
a) Rastreamento do progresso do aluno em cada curso.
b) Geracdo de relatorios e estatisticas de desempenho.
6) Busca e Navegacao:
a) Capacidade de pesquisar cursos, madulos e licdes.
b) Navegacdo intuitiva pelo site.
Requisitos Nado Funcionais:
7) Desempenho:
a) O site deve carregar rapidamente para garantir uma boa experiéncia do usuario.
b) Suporte a um grande nimero de usuarios simultaneos.
8) Seguranca:
a) Protecdo dos dados do usuario.
b) Implementacédo de autenticacao segura.
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9) Compatibilidade:

a) Compatibilidade com diferentes navegadores (Chrome, Firefox, Safari, etc.).

b) Responsividade para dispositivos moveis.
10) Escalabilidade:

a) Capacidade de expandir para incluir mais cursos e Usuarios.
11) Disponibilidade:

a) Minimo de tempo de inatividade.

b) Estratégias de backup e recuperacéo de dados.
12) Usabilidade:

a) Interface de usuario intuitiva e amigavel.

b) Acessibilidade para usuarios com necessidades especiais.
13) Manutenibilidade:

a) Facilidade de atualizacdo do contetdo do curso.

b) Documentacdo clara para futuras manutencoes.
14) Conformidade:

a) Conformidade com regulamentagdes de privacidade e seguranga.

7.2 Caso de uso e cenarios
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Cadastrar um nova usuario na sistema

Usuario informa
os dados

L7 .
/ valida
informagdes —_—
é__'_’__,-.____..----"
aluno \ Criaum novo sistema

usuario
encaminha
em ail

valida as
informagdes
fornecidas.

Caso de uso 1: Cadastrar usuario

Cenério de Caso de uso 1: Cadastrar usuario

Ator: Usuério

Objetivo: Cadastrar um novo usuario no sistema.

Pré-condicdes: Nenhuma.

Fluxo principal:

O usuério fornece seu nome, e-mail, senha e outras informagdes necessarias.

O sistema valida as informagdes fornecidas.

O sistema cria um novo usuério e envia um e-mail de confirmacdo para o usuario.

O usuario confirma o endereco de e-mail clicando no link no e-mail de confirmagé&o.

ok 0D PE

O sistema ativa a conta do usuério.

P6s-condigdes: O usuario esta cadastrado no sistema.

Fluxos alternativos:

e Se as informacGes fornecidas forem invalidas, o sistema exibira uma mensagem de
erro.

e Se 0 usuario ja estiver cadastrado, o sistema exibira uma mensagem de erro.
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usuario clica
/_‘;_ curso
aluno exibe o curso sistema
navegano curso

Caso de uso 2: Visualizar curso

Cenario de Caso de uso 2: Visualizar curso
Ator: Usuério
Objetivo: Visualizar informagdes sobre um curso, incluindo titulo, descricdo, modulos, li¢es,
requisitos, etc.
Pré-condicdes: O usuario deve estar autenticado no sistema.
Fluxo principal:
1. O usuério clica no link do curso que deseja visualizar.
2. O sistema exibe uma pagina com informagcdes sobre o curso.
3. O usuério pode navegar pelas informagdes do curso.
Pos-condigdes: O usuario tem acesso as informagdes sobre o curso.
Fluxos alternativos:
e Se 0 usuario ndo estiver autenticado, o sistema o redirecionara para a pagina de login.

e Se 0 curso ndo existir, o sistema exibird uma mensagem de erro.
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I FProcurar curso I

criterio de
/ pesquisa
T
S Exibe lista _
aluno sistema
Usuario navega
pela lista

Caso de uso 3: Procurar curso

Cenario de Caso de uso 3: Procurar curso
Ator: Usuério
Objetivo: Procurar um curso por titulo, descri¢do, linguagem de programacéo, nivel de
dificuldade ou area de conhecimento.
Pré-condicdes: O usuario deve estar autenticado no sistema.
Fluxo principal:
1. O usuario fornece os critérios de pesquisa.
2. O sistema exibe uma lista de cursos que correspondem aos critérios de pesquisa.
3. O usuario pode navegar pela lista de cursos.
Pos-condigdes: O usuario tem acesso a uma lista de cursos que correspondem aos critérios de
pesquisa.
Fluxos alternativos:
e Se 0s critérios de pesquisa ndao forem fornecidos, o sistema exibira uma lista de todos

0S Ccursos.

- Diagrama de sequéncia
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Um diagrama de sequéncia ilustra a interacdo entre objetos ao longo do tempo. No
contexto do caso de uso "Assistir contetido” o sistema durante esse processo.
Usuario (Aluno): Representa o aluno que inicia o caso de uso.
Sistema: Representa as interacdes com o sistema, incluindo autenticacdo do usuario.

Conteldo: Representa a interacdo com o conteddo

USUARIO

FAZER LOGIN

autenticagio do usuario

Verificar acesso ao curse

Selicionar curso

APRESENTAR LISTA DE
LICOES

NONAR LICA APRESENTAR CONTEUDO
SELECIIONAR LICAO DALIGKO

REGISTRAR VISUALIZAGAO DE
CONTUEUDO

EXIBIR CONTEUDO

12 Imagem: Diagrama de Sequéncia

- Prototipacgdo de alta fidelidade Cyberspace
- Pagina inicial

1. Header:

e Nome do site a esquerda.

e Menu de navegacdo a direita com opg¢des como, "Cursos", “Sobre”, ” login” ,
“cadastre”.

2. Banner Principal:
e Mensagem destacada centralizada: "VVenha aprender a programar, e como desbloquear
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um universo de oportunidade!!!"
e Mensagem em destaque: "Cursos de tecnologia de qualidade”

e Botdo “veja mais”

CYBERSPRCE

Venha Aprender

a programar, e
como desbloquear
um universo

de oportunidades !l

Comecar

1°Imagem: P4gina Inicial

- Area de login
1. Header:
e Nome do site a esquerda.
e Menu de navegagao a direita com opgdes como, "Cursos", “Sobre”,” login” “cadastre”.
2. Formulario de Login:
e Titulo centralizado: "Cyberspace”
e Campos para preenchimento:

e E-mail
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e Senha

e Botdo "Entrar" para submeter o formulério.

CYBERSPRCE

N CYBERSPRCE -

e

2°Imagem: Area de Login

- Prototipacdo da Tela de Cadastro:
1. Header:
e Logo do site a esquerda.
e Link "Inicio" a direita para retorno a pagina inicial.
2. Formulario de Cadastro:
e Titulo centralizado: "Comece sua Jornada de Aprendizado!"
e Campos para preenchimento:
e Nome
e sobrenome
e E-mail
e Confirmar Email
e Senha
e Confirmacéo de Senha
e Botdo "registrar" para submeter o formulario.
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CYBERSPRCE

S SE CYBERSPRCE =

—

3°Imagem: Area de Cadastro

- Prototipacao da Pagina de Cursos:
1. Header:
e Logo do site & esquerda.
e Menu de navegacdo a direita com op¢des como, "Cursos", “Sobre”,” login” “cadastre”.
e Barra de pesquisa
2. Detalhes do Curso:
e Imagem representativa do curso.
e Titulo do curso em destaque.

e Botdo veja mais.
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chEnsPncE Cursos Sobre Login  Cadastre-se

Q

Logica de HTMLs e CSS3 -
~ b Java Basico
Programacao Médulo o1

Php

PHP Basico

Python Javascript

Veja Mais !!!

4°Imagem: Pagina de Cursos

- Prototipacgdo pesquisa

1. Header:

e Logo do site a esquerda.

e Menu de navegagdo a direita com opgdes como, "Cursos", “Sobre”,” login” “cadastre”.
e Barra de pesquisa

2. Barra de Pesquisa:

e Localizada no topo da pagina.

e Campo de texto para inserir palavras-chave.

e Botdo "Pesquisar” para iniciar a busca.
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chEnsPncE Cursos Sobre Login Cadastre-se

Logica de Programacao
HTMLg e CSS3 - Mddulo 01

Java Basico
Python
PHP Basico
Javascript
v’ _
Logica de HTML -
9 - . 5eCSS3 Java Basico
Programacao Médulo o1

r_EW.

o

Python PHP Basico Javascript

5°Imagem: Procura de Cursos.

CONSIDERACOES FINAIS

A escassez de profissionais qualificados em programacéo é um desafio significativo
enfrentado pela industria atualmente. A répida evolucdo tecnoldgica e a demanda crescente
por solucdes digitais tém criado uma lacuna entre a oferta e a procura de profissionais com
habilidades especializadas. Essa escassez de talentos pode afetar negativamente o
desenvolvimento e o desempenho das organizagdes, dificultando a implementacéo de projetos
de TI e limitando a capacidade de inovacdo. O uso da engenharia de software no
desenvolvimento de um site voltado ao ensino de programacéo pode ajudar a garantir que o
site seja de alta qualidade e atenda as necessidades dos usuérios. Isso é importante, pois pode
ajudar a aumentar a eficécia do ensino de programacao e a atender a crescente demanda por
profissionais qualificados nessa area. A engenharia de software foi uma ferramenta valiosa
para o desenvolvimento do site a utilizacdo de métodos e técnicas de engenharia de software
pode nos ajudar a garantir que o site seja de alta qualidade, eficaz e atenda as necessidades dos
usuarios.

O desenvolvimento de sites educacionais voltados ao ensino de programacao é uma area

promissora com potencial para impactar positivamente a educacéo e a sociedade. O site
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elaborado se mostra dindmico e podera crescer ndo sé em contetido como em funcionalidades.
Em uma perspectiva futura, pretendemos tornar o site ainda mais sofisticado, que utilizem

tecnologias emergentes, como a realidade virtual e a inteligéncia artificial.
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