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Code Path:
Concepcao e desenvolvimento de uma plataforma para o auxilio de novos
alunos no aprendizado de programacao
Giovani Tedesco Menegat

Prof. Dr. Fernando Marson

Resumo: Alunos novos no aprendizado da programacéo de software apresentam
uma grande dificuldade no inicio, seja pelo excesso de conteudo para aprender, pela
dificuldade natural do aprendizado da programacéo ou pela falta de conhecimento
sobre as tecnologias presentes no mercado e qual caminho ele deve seguir
inicialmente. Por isso, o déficit de programadores qualificados no mercado de
trabalho ndo para de crescer. O presente trabalho propde o desenvolvimento de um
software que ira auxiliar o aluno a ingressar no mercado de trabalho de TI, através
de uma trilha que ele ira seguir, aprendendo conteddos mais basicos sobre a area,
passo a passo, onde permite o0 aluno a avaliacdo de cada etapa, assim no final, sera
apresentado uma recomendacdo de qual area seguir, com base nas avaliacdes. A
plataforma tem como objetivo dar ao aluno uma viséo geral sobre quais tecnologias
estdo presentes no mercado e qual o objetivo delas. A plataforma ndo tem como
objetivo a formagdo em alguma tecnologia especifica, mas sim transmitir ao aluno o
conhecimento geral de como o mercado funciona atualmente, o que cada
profissional de Tl faz e pelo que ele é responsavel.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Software; Introducdo a computacgéo;
Plataformas de ensino; Sistema de recomendacao.

1 INTRODUGAO

Cada vez mais podemos perceber o aumento na procura por profissionais na
area de Tecnologia da Informacdo, mas a formacdo dos mesmos ainda né&o
acompanha esta demanda (BrasscomA, 2021). Apesar da geragcdo atual ser
considerada de nativos digitais, muitas escolas ainda pecam no Ensino Basico da
informatica, como mostra uma pesquisa feita em 2014, pela ONG Todos pela
Educacéo. Esta pesquisa indicou que 48,1% das escolas publicas de Ensino Bésico
n&o tem computadores para uso individual dos alunos (ESTADAO, 2014).

A programacao de computadores € importante para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, do raciocinio légico e da criatividade do individuo,
aumentando sua capacidade de resolucdo de problemas. Entretanto, a
aprendizagem de programacdo exige alto grau de abstracdo, além de tempo e

esforco de aprendizagem (ARIMOTO e OLIVEIRA, 2019).



Assim, podemos perceber que, além do déficit no ensino da informética nas
escolas, a dificuldade no aprendizado da programacao também é um empecilho na
formacéao de novos programadores.

De acordo com a Associacao das Empresas de Tecnologia da Informacgéo e
Tecnologias Digitais (BrasscomB), em 2021, “O relatorio estima que as empresas de
tecnologia demandem 797 mil talentos de 2021 a 2025. No entanto, com o namero
de formandos aquém da demanda, a projecdo € de um déficit anual de 106 mil
talentos — 530 mil em cinco anos”.

Também, segundo a Brasscom, “o Brasil forma 46 mil pessoas com perfil
tecnolégico por ano”. Isso demonstra a insuficiéncia na formacdo de novos
profissionais no Brasil.

Novos cursos online e escolas de programacdo surgem a todo momento,
porém parece que ainda ndo é o suficiente. A medida que a demanda cresce, a
formacéo de novos profissionais ndo acompanha o ritmo.

Além disto, muitas pessoas que tentam ingressar na area se deparam com
um mundo extremamente confuso e complexo a primeira vista, isso muitas vezes
provoca a desisténcia do aprendizado.

Segundo Santos e Costa (2006), existem alguns problemas no processo de
ensino de programacdo, como a falta de motivacdo dos alunos, devido ao
despreparo e ao desanimo, que se cria na crenca que a disciplina € um obstaculo
extremamente dificil de ser superado.

Por isso a importancia de abordar o tema de maneira correta, respeitando as
dificuldades de cada pessoa e abordando todos os temas necessarios para a

evolugao no aprendizado.
1.1 Tema

Nesta perspectiva, diante do enorme déficit de profissionais de tecnologia no
mercado, percebe-se a necessidade da criagdo de novos meios para a formacgéo de

profissionais capazes de atender a demanda do mercado.



1.2 Delimitacédo do Tema

Devido a abrangéncia do assunto, delimitou-se como finalidade a criacdo de

um software para auxiliar os alunos iniciantes na introducao a programacao.

1.3 Problema

A dificuldade de desenvolver novos profissionais de Tl nho mercado brasileiro

e o déficit de programadores capazes de preencher as vagas nas empresas.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

De forma geral, o objetivo deste projeto é auxiliar os alunos que desejam
ingressar na area de programacao, através de um software que ira introduzir, passo
a passo, 0 que & necessario para entrar nesta area e ird recomendar ao aluno, ao
final do curso, qual area (front-end ou back-end) o aluno mais se identifica, com base
na avaliacao dele em cada conteudo.

Outro foco do projeto é apresentar ao aluno uma visdo aprimorada sobre o
mundo de programacao, onde ele vai ter o poder de decidir qual area ele quer seguir
e a partir disto qual linguagem de programacéo ele quer aprender para se inserir no
mercado de trabalho.

Este software ira apresentar uma trilha de contetdos didaticos, com o foco na
introducdo do usuéario na programacédo. O aluno irA consumir o conteudo de cada
etapa da trilha e marcar se gostou ou ndo e assim passar para a proxima etapa.

Cada usuério tera seu login e senha e com isso seu progresso na trilha ficara salvo.

1.4.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo, foram separadas as seguintes etapas:
a) Modelagem do sistema;
b) Criacdo do back-end, utilizando NodeJs;
c) Criacéo do front-end, utilizando o framework VuedJsS;
d) Integrar as funcionalidades do back-end com as péginas do front-end;



e) Validar a proposta e conceito.

Especificando o projeto, ser4 desenvolvido uma plataforma web com uma
trilha para o ensino bésico sobre programacéo. Cada etapa da trilha possui um video
e um texto explicando o contetudo e o aluno podera avaliar se gostou ou ndo do
conteudo. Com essa avaliacdo, sera apresentado ao usuario uma recomendacao de
qual area (front-end ou back-end) ele podera seguir, com base nas suas avaliacdes

durante o curso.
1.5 Justificativa

O déficit na formacédo de novos profissionais de Tl torna necessario a criacao
de novas ferramentas para o desenvolvimento de novos programadores. Por isso,
este trabalho visa a criagcdo de um software educacional, capaz de mapear 0s
conceitos basicos do mundo da programacao, a fim de introduzir o aluno a area de

Tl da maneira mais amigavel possivel.
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 Tecnologia da informagéo

A Tecnologia da Informacédo (Tl) se refere a uma série de solucdes e
atividades tecnoldgicas, que envolvem banco de dados, hardwares, softwares e
redes, usadas para lidar com as informacfes (Universidade Catdlica de Pelotas,
2021).

Além disso, a Tl é apontada como um dos mais importantes componentes do
ambiente empresarial atualmente, e as empresas tém, cada vez mais, utilizado a
tecnologia no nivel estratégico como o operacional (Albertin, 2008).

A Tl possui um papel fundamental no diferencial das empresas que souberem
aproveita-la adequadamente, sendo assim, um recurso que 0S negocios possuem
para competir e sobreviver no mercado (Rech, 2001).

Assim, pode-se considerar a TI como um elemento essencial numa empresa

atualmente, pois a Tl constroi toda a estrutura responsavel pelo planejamento da
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organizacao, e, além disso, atua no produto interno da empresa, podendo ser o fator
decisivo na sobrevivéncia da empresa.
Poderemos observar no proximo item as caracteristicas do mercado de Tl no

Brasil e assim notar como as tecnologias cresceram em importancia no pais.
2.2 Mercado de TI

O mercado de TI, juntamente com os demais negocios da tecnologia da
informacdo, € um dos ramos que mais cresce e oferece melhores expectativas
futuras (Pitol e Zanatta, 2009).

Segundo o estudo divulgado pela consultoria IDC (2022), a expectativa de
crescimento do mercado de Tl no Brasil € a maior em oito anos, onde o mercado
deve crescer 10,6%.

Além disso, para Pastore (2008), o mercado de Tl deve crescer mundialmente
e 0s brasileiros precisam estar preparados para ocupar as vagas neste setor.
Segundo o autor, existem diversos motivos para aproveitar as oportunidades, como:

e Grande volume de terceirizacdo de servi¢os, tanto para o Brasil, quanto para
outros paises. Este setor se beneficia pelo fato de os produtos desenvolvidos
nNao necessitarem o transporte;

e Paises que mais precisam de méao de obra estdo evitando contratar
profissionais de paises desenvolvidos, pelo alto custo. Isto pode ser uma
grande oportunidade para os profissionais brasileiros.

Porém, Pastore (2008) também cita que a India tem vantagem sobre o Brasil
atualmente, pois a sua popula¢do possui maior fluéncia na lingua inglesa e isso &
fundamental para a contratacdo de empresas de fora.

Para se manter relevante no mercado de TI, é necessario que o aluno
permaneca estudando durante toda a sua carreira, pois a todo momento uma
tecnologia surge e conquista 0 mercado. Para isso, € muito importante ao aluno a
capacidade de estudar por conta propria, por isso, vamos observar no proximo item

0 gque é a autoaprendizagem.



2.3 Autoaprendizagem

Segundo Fernandes, Scalco e Borsatto (2014), a autoaprendizagem € um
método, onde o estudante adquire um conhecimento pertinente a ele, em certas
areas especificas de seu interesse. Este estudo pode ocorrer de forma
independente, ou através de uma instituicdo de ensino. Além disso, os autores

também citam os desafios da autoaprendizagem no modelo EAD:

Para ser bem-sucedido no ensino a distancia, ja que a autonomia é uma
das maiores vantagens nessa modalidade, o aprendiz devera desenvolver
uma nova postura, ser disciplinado, organizado, estar constantemente
motivado aos estudos, ser persistente, gerenciar seu tempo de estudos e
adquirir habitos de estudo sistematicos, eficientes, através da utilizacdo de
métodos e técnicas adequadas (FERNANDO, SCALCO e BORSATTO,
2014, p. 10).
Assim, segundo os autores, uma das maiores dificuldades do aluno é ter a
atitude de querer aprender, ser proativo, desenvolver uma estratégia de estudo para

gue haja um aprendizado de qualidade.

2.4 Tecnologias

Para se familiarizar com as ferramentas em que o software sera construido,
serdo apresentadas brevemente as tecnologias presentes no software nos proximos

itens, como o Javascript, VueJS e NodeJs.

2.4.1 Javacript

Segundo a Mozilla Fundation (2021), “JavaScript (frequentemente abreviado
como JS) é uma linguagem de programacao leve, interpretada e orientada a objetos
com fungdes de primeira classe, conhecida como a linguagem de scripting para
paginas Web, mas também utilizada em muitos ambientes fora dos navegadores
[...]".

Ainda, segundo Flanagan (2013), Javascript foi criada em 1995 pela empresa
Netscape, responsavel pelo navegador mais utilizado naquela época. A empresa
decidiu criar o Javascript pois queria que o contetudo apresentado na web pudesse
ser dinamico, pois naquela época o contetdo sO poderia ser estatico. Com o grande

crescimento dos computadores pessoais e assim do acesso aos navegadores, 0 Uso



do Javascript cresceu muito, tornando-se uma das linguagens mais utilizadas no
mundo atualmente.

A linguagem cresceu tanto que pode ser utilizada em outros ambientes, sem
ser o navegador, como na linguagem de back-end NodeJS, um framework para
criacao de aplicativos React Native, nos leitores de PDF da empresa Adobe, entre

outros.
2.4.2 VuelS

Vue € um framework progressivo do Javascript para a construcdo de
interfaces de usuario (Documentacao VuelS, 2021).

O Vue foi criado por Evan You, depois de trabalhar com AngularJS no
Google. O seu objetivo era extrair a parte que mais gostava do Angular em um
framework mais leve. O Vue fez tanto sucesso que foi apontado como uma grande
promessa no Github, pois possui a maioria das estrelas entre os projetos de cédigo
aberto no site (DEVMEDIA, 2017).

Cddigo 1 — Exemplo de um arquivo .vue

export default {
name: ‘'Nome’,
data() {
returny{

Y

mounted() {

§ A
methods: {

}




Fonte: elaborado pelo autor (2022)

No Cdédigo 1 podemos visualizar um arquivo padréo de Vue. Esse arquivo
contém a estrutura basica de funcionamento individual de uma pagina ou
componente no projeto.

Na primeira tag “template”, € onde vai o codigo HTML, criando a estrutura
basica da pagina. Na tag “script” vai todo o cédigo Javascript individual da pagina,
com as importacdes de outros arquivos antes do “export default”, logo apdés vem o
nome do arquivo. As variaveis globais no arquivo séo criadas dentro do objeto do
return do método data(). Os métodos que o desenvolvedor vai utilizar ficam dentro
do objeto “methods”.

Na tag “style”, vai todo o CSS da péagina, trazendo assim o estilo dentro da

pagina.

2.4.3 Vuex

Existe algo dentro do Vue chamado de estado. Estado é a “versao” da
variavel dentro de um Unico componente do Vue. Isso € bem simples e facil de
implementar, porém a complexidade aumenta muito quando € necessario dividir o
mesmo estado de uma varidvel em muitos componentes (Documentagdo Vuex,
2021).

Para aplicacdes simples, o Vuex pode parecer sem sentido, pois hdo existem
muitos componentes e paginas, entdo o compartilhamento de estados de uma
variavel é facil. Porém, em aplicacbes de média e grande escala o uso de Vuex se
torna necessario, pois o compartilhamento de estados das variaveis € complexo e

suscetivel a erros (Documentacao Vuex, 2021).

2.4.4 Node.JS

O Javascript foi criado para ser executado no lado do cliente, ou seja, pelo
navegador do usuario, porém, com a evolugcdo da internet, passou a ser utilizada
também no server-side. (Rockcontent, 2020)

O Node.js foi criado por Ryan Dahl, em 2009, apds uma andlise em paginas

da web e como elas funcionavam. Ryan percebeu que as aplicacbes ndo eram



eficientes, utilizando mais recursos que o necessario. Entdo percebeu a necessidade
de criar uma solucédo back-end eficiente. (X-apps, 2019)

Com o Node.js, € possivel criar aplicacdes Javascript para serem executadas
em uma maquina, ndo dependendo de um browser para a execucdo. O Node.js fez
muito sucesso pois € uma solucdo de back-end escalavel, barata (pois hdo consome
muita memoria da maquina) e flexivel. Por isso passou a ser amplamente utilizado

desde a sua criagdo, em 2009. (Opus Software, 2018)

2.5 Sistemas de recomendacgéo

A internet nos apresenta uma quantidade muito grande de informac¢des. Um
aluno novo na programacdo se depara com diversos sites que lhe apresentam
caminhos diferentes na area, ele geralmente ndo possui 0 conhecimento necessario
para escolher qual o caminho mais adequado para seguir. Para isso, 0s sistemas de
recomendacdo atuam como uma ferramenta importante nas plataformas atuais da
web.

Reategui e Cazella trazem um conceito muito interessante sobre os sistemas

de recomendacéo na internet atual:

Recomendar produtos, itens ou informacdes para um usuério da Internet
apresenta-se como um dos maiores desafios no mundo virtual. A
recomendacdo adequada de um livro, por exemplo, pode fazer a diferenca
entre conquistar o usuario ou perdé-lo. Devido a esta necessidade de
conquista, a personalizagdo tem se apresentado como um fator facilitador

no momento de "cativar" o usuério (REATEGUI; CAZELLA, 2005).
Podemos notar que os sistemas de recomendacdo ja estdo presentes em
diversos sites, como as lojas virtuais, que fornecem recomendacdes de produtos
baseadas nas buscas ou compras anteriores do usuario. Um sistema de
recomendacdo pode ser de diferentes naturezas, como uma informagéo, um

produto, um curso, ou até um objeto.

3 TAXONOMIA DAS FERRAMENTAS DE ENSINO EXISTENTES

A presente sec¢ao trara uma analise e categorizacao das diversas solu¢cdes de
ensino de programacao presentes no mercado atualmente. A categorizacdo se dara

pelas caracteristicas de cada plataforma de ensino, seus objetivos e seu publico-
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alvo. O objetivo dessa analise é expor ao leitor o objetivo da criacdo desta nova
plataforma de ensino e onde ela estara presente dentro deste mercado de ensino de
programacao.

Para construir esta taxonomia, foi necessério classificar os cursos em
diversas categorias, se 0 curso é pago ou nao, a forma de ensino da plataforma
(interativo, por video e/ou por textos) e se é necessaria alguma experiéncia na
programacao para utilizar a plataforma. Apds isso, foi realizada uma busca nas
principais plataformas de ensino de programacéo online, para separar as principais
caracteristicas de cada uma, para assim ser possivel a categorizacao.

Na pesquisa, foram encontrados onze cursos online, dos quais estavam
relacionados com o0 ensino a distancia e contém conteldo de programacao
presentes na plataforma. Como poderemos ver abaixo, algumas plataformas séo
exclusivas para programacgdo, enquanto outras apresentam uma grande gama de
conteudos, porém estdo nesta lista pois sdo constantemente utilizadas para o ensino

de programacéo.

3.1 Cursos encontrados

Como mencionado anteriormente, apds a pesquisa, foram encontradas onze

plataformas de ensino de programacéao online, que séo:

e Udemy:

e Udacity?

o Coursera3

e Codecademy4

e Skillshares

e Aluras

o freeCodeCamp’

e W3Scroolss

1 https://www.udemy.com/

2 https://www.udacity.com/

3 https://pt.coursera.org/

4 https://www.codecademy.com/
5 https://www.skillshare.com/

6 https://www.alura.com.br/

7 https://www.freecodecamp.org/
8 https://www.w3schools.com/



https://www.udemy.com/
https://www.udacity.com/
https://pt.coursera.org/
https://www.codecademy.com/
https://www.skillshare.com/
https://www.alura.com.br/
https://www.freecodecamp.org/
https://www.w3schools.com/
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e HackerRank®
e Code Warso

e MDN Web Docst

3.2 Classificagbes

Agora, serdo apresentadas as classificacdes propostas para as plataformas
de ensino. A classificacao foi dividida em trés grandes grupos, cada grupo contém
seus subgrupos:

1. Modelo de monetizagéo:
a. Cursos gratuitos;
b. Cursos pagos.
2. Modelo de ensino:
a. Cursos interativos;
b. Cursos por video;
c. Cursos por texto.
3. Modelo de abordagem:
a. Cursos que exigem algum conhecimento prévio em programacao;

b. Cursos introdutérios.

3.2.1 Modelo de monetizacao

Este modelo de monetizacdo se refere a forma do curso monetizar. Existem
dois subgrupos neste modelo, 0s cursos gratuitos e 0s cursos pagos, porém nem
todos 0s cursos se encaixam exatamente em cada subgrupo, como poderemos ver a
sequir.

Cursos gratuitos sdo plataformas totalmente gratis para todos 0S usuarios,
onde eles podem consumir os conteudos sem qualquer limite. JA oS cursos pagos,
sao plataformas onde o aluno precisa comprar 0 curso para ter acesso ao conteudo.

Isso pode ser feito de algumas formas, que séo:

9 https://www.hackerrank.com/
10 https://www.codewars.com/
11 https://developer.mozilla.org/pt-BR/



https://www.hackerrank.com/
https://www.codewars.com/
https://developer.mozilla.org/pt-BR/
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1. Assinatura: o aluno deve pagar um valor mensal para ter acesso a todo o
contetdo da plataforma, onde ele pode consumir tudo, enquanto a assinatura
estiver ativa,

2. Compra seletiva: o aluno compra um conteudo especifico dentro da
plataforma e ele tem acesso ao conteudo de forma vitalicia, porém os outros

conteudos continuam bloqueados.

Na Figura 1 podemos ver a classificagdo dos cursos encontrados no Modelo
de monetizagao.

Figura 1 — Classificacdo do Modelo de monetizacao

Cursos pagos Cursos gratuitos

freeCodeCamp(A)

3

coursera | /|/| man

U

UDACITY SKILL
SHare

8|UI'8 C_Iademy

codewars

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

3.2.2 Modelo de ensino

7z

O modelo de ensino é referente ao modo da plataforma transmitir o

conhecimento para o aluno, e, para isto, existem diferentes formas. Podemos citar
trés:
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1. Cursos interativos: S&8o cursos que apresentam ao aluno uma IDE, onde ele
pode escrever o codigo, ele é compilado assim que o aluno finalizar a edicéo.
Caso o codigo execute da maneira correta e faca o que o enunciado solicitou
dele, o aluno pode passar para a proxima sessao.

2. Cursos por video: S&o cursos que apresentam ao aluno videos com o
conteudo da aula e cabe ao aluno acompanhar o tema. Caso ache
necessario, pode reescrever o conteudo em sua propria IDE.

3. Cursos por texto: Sao cursos onde os conteudos sédo apresentados em forma
de texto. O aluno pode ler toda a explicacdo do tema e observar também
pedacos de codigo presentes na apresentacdo, para servir de exemplo no
conteudo.

Na Figura 2, podemos observar a classificagdo dos cursos encontrados no
Modelo de ensino.

Cursos interativos Cursos por video
,/'/ff_-_’_ _E_-_\-‘
0 / udemy &D\
HackerRank ,/ UDACITY '\_\
[ [esdelcademy coursera
z

SKILL |
SHare /

W\ /
schools \ a|ura //
e

freeCodeCamp(A) >

codewars

Cursos por texto
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Figura 2 — Classificacdo do Modelo de ensino

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
3.2.3 Modelo de abordagem

O modelo de abordagem se refere ao tipo de conteludo presente na
plataforma. O conteldo pode ser focado em programadores iniciantes, que possuem
ou nao alguma experiéncia profissional com programacdo, ou programadores
experientes, que ja dominam o basico e querem aprender ferramentas ou técnicas
novas para se desenvolver profissionalmente.

Os cursos introdutérios apresentam ao aluno um conteudo basico, em que
todo programador deve dominar para entrar no mercado de trabalho. Geralmente
estes conteudos sdo HTML, CSS e Javascript. Ja 0S cursos que exigem um
conhecimento prévio em programacédo focam no publico ja experiente no mercado,
que deseja evoluir na carreira, ou aprendendo uma ferramenta nova, ou se
especializando na ferramenta que trabalha atualmente.

Na Figura 3 podemos observar a classificacdo dos cursos encontrados no

Modelo de abordagem.

Figura 3 — Classificacdo do Modelo de abordagem

Cursos introdutorios Cursos de especializacao

Gdemy HackerRank

alura

codewars

Y

schools
Eademy UDACITY
freeCodeCamp(A) gﬁlclill'-e

ooursera
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)

3.3 Tabela comparativa

Agora, serd apresentada uma tabela comparativa entre os modelos com
todos os cursos encontrados. Esta tabela tem como finalidade a apresentagdo mais

visual da taxonomia, pois sera possivel observar os trés modelos em apenas uma

tabela.
Tabela 1 — Tabela Comparativa

Cursos Gratuito | Pago | Interativo | Video | Texto | Introdutério | Especializacdo
Udemy X X X X X
Udacity X X X
Coursera X X X X
Codecademy X X X X
Skill share X X X
Alura X X X X
freeCodeCamp X X X X
W3Schools X X X X
HackerRank X X X
Code Wars X X X
MDN Web X X X
Docs

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

3.4 Consideracdes sobre a taxonomia

Apés a apresentacdo das diferentes classificacbes dos cursos, podemos
concluir que o mercado atualmente esta saturado de opg¢fes para o aluno aprender
programacao, onde ele pode buscar op¢des gratuitas que ensinam o basico para ele
e apos uma experiéncia no mercado, ele pode procurar cursos que o oferecam uma
especializacdo em determinado assunto.

Porém o objetivo do presente projeto ndo é criar mais um curso de ensino de
programacao online, mas sim, um site onde o aluno completamente novo nesta area

possa aprender como a area funciona, quais os caminhos ele pode seguir e assim
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torna-lo mais confiante para entrar na programacédo. Muitos alunos iniciantes se
desmotivam no inicio dos estudos e isso se da por diversos motivos, porém um
deles é que eles ndo possuem muita ideia de como iniciar, por onde iniciar e qual o
caminho mais prético para se desenvolver.

Este site ira apresentar ao aluno um mapa, que tem como objetivo organizar
0s topicos introdutdrios, assim o aluno podera aprender mais sobre a area antes de
iniciar algum ensino técnico em alguma ferramenta. Este mapa sera em formato de
trilha e esta trilha ird conter um contetido por etapa, entdo o aluno ira assistir videos,
ou ler textos e quando concluir a etapa ele podera marcar se gostou ou ndo do
conteudo e no final ele recebera uma recomendacéo de qual area ele podera seguir,
com base nas avaliacbes dele em cada aula. Além da &rea, serdo apresentados
alguns cursos especificos, para que o aluno iniciante possa realizar um curso de

qualidade.

4 METODOLOGIA

Nesta secao sera apresentada a implementacdo da plataforma web. A secdo
ser& dividida entre a arquitetura do sistema, apresentando diferentes diagramas para
demonstrar como o sistema foi desenvolvido, além dos requisitos funcionais e néo
funcionais. Também ira descrever a implementacdo em si, mostrando trechos de

cbdigo e fotos das telas do sistema.

4.1 Arquitetura do Sistema

A arquitetura do sistema foi desenvolvida de forma simples, onde a aplicagéo,
desenvolvida com frameworks Javascript, possui um banco de dados para
armazenar os dados dos usuérios, aulas e a avaliagdo dos usuéarios em cada aula.

Podemos ver a Figura 4 demonstrando de forma simples a arquitetura do sistema.
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Figura 4 — Arquitetura do sistema

| =
—— > SO

— \-_

Aluno Aplicacéo web Banco de dados

|

JS

VuelSs
Nodels

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.1.1 Diagrama de casos de uso

O diagrama de casos de uso serve para demonstrar as funcionalidades do
sistema, onde cada caso de uso do usuario demonstra um requisito do sistema e
como ele se comporta em cada caso.

A Figura 5 representa os casos de uso da aplicacdo, onde o aluno é
responsavel por toda a interagcdo com o sistema



18

Figura 5 — Diagrama de casos de uso

e-learning

Verificar campos

<<incluir>>
Cadastrar conta |~ —

~
~
<<estender>>

~ Exibir erro de

cadastro

O
£

Aluno ~

<<estender>>
~

~

) Verificar senha
<<incluir>>

Fazer login

Exibir erro de login

Avaliar aula

Visualizar
recomendacao

Mostrar
recomendacéo

Ainda faltam aulas
para avaliar

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.1.2 Diagrama de ER

O diagrama de ER tem como objetivo demonstrar as entidades do banco e
seus relacionamentos. Podemos observar na Figura 6 as trés tabelas criadas para a

implementacgéo do sistema e o relacionamento de cada tabela.
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Figura 6 — Diagrama de ER

Users Ratings Classes
PK id PK  id PK id
email FK  userld name
password FK  classld ke H description
name at rating ;fidzo_id
Efda;fe dat createdAt createdat
updatedaAt updatedat

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

7z

A primeira tabela de Users é responsavel por armazenar todas as
informacdes dos usuérios, como nome, e-mail e senha.
A tabela de Classes é responsavel por armazenar as informacgfes das aulas.
Nela sdo armazenados 0s seguintes campos:
e Nome;
e Descricao do conteudo;
e |d do video no YouTube;
e Tipo.
o Basico: E um contetido que n&o se encaixa nem no front-end,
nem no back-end. Porém séo conceitos basicos importantes que
o aluno precisa conhecer;
o Front-end: Conteldo voltado para a area de front-end;
o Back-end: Conteudo voltado para a area de back-end.
E por dltimo, a tabela Ratings é responsavel pelo relacionamento entre a
tabela Users e a tabela Classes. Nela constam os seguintes campos:
e userld: Id do usuario responsavel pela avaliagcéo;
e classld: Id da aula avaliada;
e rating: Avaliacdo do usuario para a aula especifica.
o Caso o aluno néo goste do conteudo, o valor armazenado no
banco é 0;

o Caso o aluno goste do conteudo, o valor armazenado é 1.
4.1.3 Requisitos do sistema

Esta secdo apresenta os requisitos funcionais e nao funcionais, além das

regras de negocio. Requisitos funcionais sdo todas as funcionalidades que o
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software contém, ou seja, todos os problemas ou necessidades devem ser atendidos
pelos requisitos funcionais. Ja os requisitos nao funcionais definem como o sistema
funcionard, em questdo de desempenho, seguranca, usabilidade, tecnologias
envolvidas, entre outros. As regras de negdcios sao declaracdes sobre como uma
empresa conduz seus negocios, descrevendo as premissas e restricdes que a
operacédo deve seguir.

Estes requisitos sdo de importante conhecimento pois eles descrevem de
forma simples e direta todas as funcionalidades que o sistema deve possuir e

ajudam a entender exatamente o que é esperado do software.

4.1.3.1 Requisitos funcionais

RFO1 — O sistema devera permitir a criacdo de um usuario;

RF02 — O sistema devera permitir que o usuério entre na plataforma, através
do e-mail e senha cadastrados;

RF03 — O sistema devera permitir ao usuario a visualizacdo do conteddo em
cada aula da trilha;

RF04 — O sistema devera permitir a avaliacdo do conteddo da aula pelo
USuario;

RFO5 — O sistema devera apresentar ao usuario a recomendacédo de qual

caminho seguir na programacao, apés a avaliacdo de todas as aulas.

4.1.3.2 Requisitos ndo funcionais

RNFO1 — O sistema devera funcionar em todos os navegadores atuais;
RNFO02 — O sistema devera ser desenvolvido na linguagem Javascript;
RNF03 — O sistema devera utilizar o banco de dados MySQL para o

armazenamento de dados.

4.1.3.3 Regras de negocio

RNO1 - Apenas alunos logados poderdao acessar a trilha e receber
recomendacoes;

RNO2 - O aluno deve avaliar todas as aulas para receber a recomendacéao.
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4.2 Implementacéo

Para a escrita do codigo do sistema foi utilizado o Visual Studio Code, um
ambiente de desenvolvimento criado pela Microsoft. Para o desenvolvimento do
back-end do sistema, foi utilizado o framework NodeJS. A escolha pelo NodeJS se
deu por conta de varios motivos, como a flexibilidade do Javascript, onde é possivel
utilizar a ferramenta de gerenciamento de pacotes NPM para instalar bibliotecas no
projeto, tornando o desenvolvimento mais agil e moderno. Também foi levado em
consideracao a leveza e o suporte do NodeJS, j& que para utilizar um ambiente do
framework ndo exige muitos recursos computacionais e as principais empresas de
armazenamento em nuvem atuais possuem suporte para o framework.

Para o armazenamento dos dados do usuario, aulas e avalia¢des, foi utilizado
o banco de dados MySQL. O MySQL € um banco de dados relacional, ou seja, 0s
dados sdo armazenados em tabelas e os dados séo relacionados entre si. Alguns
dos motivos para a escolha do MySQL € o alto desempenho, a seguranca e o
suporte, pois € um dos bancos de dados mais utilizados no mercado.

No front-end, foi utilizado o framework de Javascript VueJs. Este framework
foi escolhido por ser leve e moderno e por permitir a utilizacdo de componentes para

a montagem das telas, reutilizando codigo e reduzindo o tamanho final do projeto.

4.2.1 Implementacao do Back-end

A implementacgdo do back-end foi dividida em trés partes, a parte de usuérios,
a de aulas e a de avaliagbes. Com o objetivo de facilitar o entendimento, veremos

nesta se¢édo cada implementacéo individualmente.

4.2.1.1 Servico de usuarios

No servigo de usuarios, foram criadas todas as funcionalidades necessarias
para gerenciar 0s usuarios, como a cria¢ao, a autenticacao e a remocao.

Para a criacdo sdo necessérias trés informacdes: nome, e-mail e senha. No
método de criacdo de usuéario, € verificado se ja existe um e-mail idéntico
armazenado no banco de dados, caso exista, ele retorna um erro, caso ndo exista,

ele cria um registro na tabela de Users com as informacfes do usuario.
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ord)

where:

email, name: new

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Para a exclusdo do usuario, € necessario apenas o id dele. Assim o método
busca pelo id no banco e exclui ele, caso nédo encontre o id nho banco ele retorna um

erro.

Cddigo 3 — Método exclude

Jser.destroy({ where:

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Para a autenticacdo, sdo necessarios o e-mail e a senha. O método busca por
essas informagbes no banco e retorna erro caso nao encontre, caso encontre,
retorna um token JWT e o nome de usuario. O token é necessario para realizar
outras requisicdes, pois com ele é possivel identificar qual usuario esta realizando a

requisicdo e é mais seguro que utilizar apenas o id dele.
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Cddigo 4 — Método login

ord ) {
.findOne where: { email, passw

.id; email
SECRET,
7d', algorithm:

"LOE1N. Name

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.2.1.2 Servico de aulas

No servico de aulas, foram criados os dois métodos necessarios para o
gerenciamento das aulas.

O primeiro método busca todas as aulas cadastradas na tabela Classes e
retorna eles juntamente com a avaliacdo do usuario para cada aula especifica, caso

exista.

Cddigo 5 — Método getAll

where:{ userId }, attributes: ['rating'], required:

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

O segundo método busca uma aula especifica, utilizando o id passado na
rota. Nele é retornado todas as informacdes especificas daquela aula, este método é
utilizado nas paginas especificas das aulas, onde o aluno visualiza o contetdo e

avalia a aula.
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Cédigo 6 — Método getOne

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
4.2.1.3 Servigo de avaliagbes

O servico de avaliagbes é o servico intermediario entre os usuarios e suas
avaliacoes, onde contém todos os métodos necessarios para esta funcionalidade.

O primeiro método é o de busca de avaliacdo especifica da aula. Este método
requer duas informacgdes, o id da aula e o id do usuario. Com estas informacdes, ele
busca na tabela Ratings se existe alguma avaliacdo na aula especifica pelo usuério

especifico, caso exista, retorne esta avaliacao.

Caddigo 7 — Método getRatingByClass

(classId, userId)

: Rating.findOn
where: {
classIt
userld

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

7

O segundo método € o método de salvar avaliacbes. Este método é
responsavel por salvar a avaliacdo especifica de cada aula para cada usuario. Ele
verifica se ja existe uma avaliacdo nesta aula para este usuario, caso exista retorna
erro. Caso o usuario avalie a aula como positiva, € armazenado o valor 1 no campo

de rating, caso ele ndo goste do conteudo, € armazenado 0.
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Caddigo 8 — Método saveRating

saveRating =
validation await Rating.findOne
where: {
classId,
userld

T

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

O terceiro método é o responsavel por calcular e retornar a recomendacgéo ao
usuario. Ele usa como parametro apenas o id do usuéario e busca na tabela de
Ratings todas as avaliacbes daquele usuario especifico e juntamente com isso,
busca o valor do campo type da tabela de Classes em que exista uma avaliacdo do
USudrio.

Este campo type contém o tipo de cada aula, que pode ser front-end ou back-
end. Com esse type, € realizada a soma de todas as avaliagdes positivas em cada
tipo de contetudo e o contetdo que possuir mais avaliacdes positivas é retornado.

Este método também verifica se o usuario avaliou todas as aulas disponiveis,
caso ndo tenha avaliado todas as aulas, ele retorna a quantidade de aulas que ainda

nao foram avaliadas.
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Cdbdigo 9 — Método getRecommendation

{userId)
11t Rating.findAll

IN
include: { model: Class, as: 'classes', attributes:

¥

ratinglist.length} aulas para

1-ratinglist.length} aula

frontend
nd

t.forEach(({ es, rating}
i 1

frontend

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.2.1 Implementagéo do Front-end

O front-end da aplicacéo é responsavel por toda interagdo do usuario com a
aplicacdo. Esta subsecdo descreve cada tela e seus componentes, a logica da

implementagéo e como tudo funciona na parte do cliente.

4.2.1.1 Rotas do Front-end

Existem quatro rotas declaradas no front-end, que sao:
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e Home: a rota da home responde pelo caminho “/” na url. Nela estéao
presentes todas as aulas.

e Class: a rota da aula especifica responde pelo caminho de “/aula/:id”.
O id presente na rota é o id da aula no banco de dados e o id da rota
muda conforme a aula.

e Dashboard: a rota de dashboard responde pelo caminho “/seu-
caminho”. Ela é a responsavel por apresentar ao Uusuario a
recomendacdo, caso ele ja tenha avaliado todas as aulas. E um tutorial
de como o sistema funciona, caso ele ainda ndo tenha avaliado todas
as aulas.

e Login: a rota de login responde pelo caminho de “/login”. Ela é

responsavel tanto pelo login, quanto pelo cadastro do usuario.

Caddigo 10 — Rotas do Front-end

path:

name: :

component:

meta:
requiresAuth:

path:

name . g
component:

path:

name:

component:

meta:
requiresAuth:

path:

name:

component:

meta:
requiresAuth:

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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4.2.1.2 Tela de Login

A tela de login é responsavel pelo cadastro e login do usuario. A tela é a
mesma para ambas as funcionalidades, apenas os formularios se alternam conforme
a necessidade do usuario. Quando ele clica em Cadastre-se, o componente de
Cadastro € apresentado e quando ele clica em Voltar, o componente de Login &
apresentado.

Existem algumas regras de validagdo nos campos dos formularios. Para estas
validacdes foi utilizado uma biblioteca para VueJS chamada Vuelidate, pois € uma
biblioteca amplamente utilizada e confiavel.

Para o formulario de cadastro, as regras para a validacdo nos campos sao as
seguintes:

e Campo de e-mail: O campo € obrigatério e deve ser em formato de e-
mail (com o @ e .com presentes).

e Campo de nome: O campo é obrigatorio.

e Campo de senha: O campo é obrigat6rio e deve possuir no minimo seis
caracteres.

Para o formulario de login, as validacbes sdo as mesmas, porém nao é

necessario informar o nome para logar, apenas o e-mail e a senha.

Figura 7 — Tela de login

Bem-vindo ao

e.learning

Usuério

Senha

Aprenda da melhor forma

“ Entre na plataforma e dé seu primeiro passo na

Nao tem conta? Ca programacao.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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Figura 8 — Tela de cadastro

Bem-vindo ao

e.learning

< Voltar

Usuario

E-mail

Aprenda da melhor forma

Senha

Entre na plataforma e dé seu primeiro passo na
programacao.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.2.1.3 Tela Home

7

A tela Home é responsavel por listar todas as aulas disponiveis na trilha.
Cada aula é renderizada na tela pelo componente ClassCard, onde cada card é
composto por uma imagem, titulo, descricdo e a avaliagcdo do usuario para aquela

aula especifica, caso possua.

Figura 9 — Tela Home

e.learning Suas aulas Seu caminho Fredi

Pesquise pelo titulo

\
"
Como funciona a internet
i!‘ Nesta aula vamos aprender como funciona a internet. Vamos ver o que acontece por
baixo dos panos quando vocé digita uma URL no navegador.
\
™~
[
. Como funcionam os navegadores web
v
FD Um navegador web te leva para qualquer lugar na internet. Ele obtém informacdes
de outras partes da web e as exibe em seu computador ou dispositivo mével. .

Fonte: elaborado pelo autor (2022)



Figura 10 — Cards na Home com cada um dos feedbacks

N\
[
.= Como funcionam os navegadores webh
b
FE Um navegador web te leva para qualquer lugar na internet. Ele obtém informacoes
de outras partes da web e as exibe em seu computador ou dispositivo movel.
.
™~
. ” °
O que é HTTP?
HTTP é um protocolo de transferéncia que possibilita que as pessoas que inserem a
URL do seu site na Web possam ver os contelidos e dados que nele existem. A sigla
vem do inglés Hypertext Transfer Protocol.
.
~N
e
~ . . 0queéfront-end e back-end?
!' Nesta aula vamos aprender a diferenga entre os profissionais front-end, back-end e
- o full stack.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

4.2.1.4 Tela de Aula

A tela da aula é a tela onde o aluno pode visualizar o contetdo e avaliar a
aula. O conteudo é apresentado por um video do YouTube, que contempla tudo que
o aluno precisa conhecer sobre o conteido e uma breve descricao do tema.

E nesta tela que o usuario pode avaliar o contetido, como Gostei ou N&o
Gostei. Quando ele seleciona uma opcéao, os dois botdes sdo desabilitados, dando
destaque somente ao botdo que o aluno selecionou. E com essa avaliagido que o

sistema calcula a recomendacéo final.

Figura 11 — Tela de Aula

e.learning Suas aulas Seu caminho Fredi

O que é faz um profissional back-end?

- e | <
Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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4.2.1.5 Tela de Seu Caminho

Nesta tela sera apresentado ao usuario um tutorial da plataforma, como ela
funciona e o que deve ser feito para receber a recomendacéo final. Como regra de
negocio, o sistema deve apenas apresentar ao usuario uma recomendacao apos ele
avaliar todas as aulas disponiveis na trilha. Enquanto o usuario ndo avaliou todas as
aulas, a tela mostra um rapido tutorial da plataforma, como podemos ver na Figura
12.

Figura 12 — Tela de Seu Caminho com o tutorial

e.learning Suas aulas Seu caminho Fredi

Seu perfil de programador

Sua trilha na programacio comeca aqui

Complete todas as aulas e diga se vocé gostou do conteudo ou nao. Apds isso iremos recomendar um caminho para voceé seguir.

Ainda restam 8 aulas para vocé completar.

oy =
i A R A

a A

Acesse a plataforma Assista as aulas Avalie o conteudo Venha conhecer seu perfil!

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Apébs o aluno ter avaliado todas as aulas, o layout da tela muda e agora ao
invés do tutorial, & apresentado a recomendacao ao usuario. O funcionamento da
recomendacdo ja foi apresentado na Subsecéo 4.2.1.3, entdo seré apresentado aqui
apenas o layout em cada recomendacao (Front-end, Back-end e Fullstack).

Quando o usuario gostou mais de conteudos front-end, é apresentado para
ele a recomendacao de Front-end e cursos recomendados para esta area. Foram
escolhidos os cursos de HTML, CSS e JavaScript da CodeCademy, pois Sdo cursos
extremamente aceitos na comunidade e completos, além disso possuem uma 6tima

didatica.
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Figura 13 — Tela de recomendagéo Front-end

e.learning Suas aulas Seu caminho Fredi

Seu perfil de programador

Seu perfil é:
Front-end

Para o front-end, recomendamos os cursos da Codecademy.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Caso o usuério tenha avaliado como positivo mais contetados de back-end,
sera apresentado a recomendacdo de Back-end, assim como 0S cursos
recomendados. Para a area de back-end, foi escolhido o curso de JavaScript para
back-end da Alura, pois este curso contém todo o contedo necessario para iniciar

na area, além de ser um curso muito conhecido e atual.

Figura 14 — Tela de recomendacéo Back-end

e.learning Suas aulas Seu caminho Fredi

Seu perfil de programador

Seu perfil é:
Back-end

Para o back-end, recomendamos os cursos da Alura.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Porém, existe a possibilidade de a avaliagdo do aluno ser igual para conteudo
de front-end e back-end. Para isso, a solucdo foi apresentar ao usuario a
recomendacao de Fullstack, que é a area que engloba as duas anteriores e quando

o aluno se aprofundar em cada éarea, ele podera perceber qual gosta mais. Neste
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caso, é recomendado ao aluno tanto os cursos da CodeCademy que compde a
recomendacao do front-end, quanto o curso da Alura, que € a recomendacao para

alunos do back-end.

Figura 15 — Tela de recomendacéo Fullstack

e.learning Suas aulas Seu caminho Fredi

Seu perfil de programador

Seu perfil é:
Fullstack

Para o fullstack, vocé precisa aprender tanto front-end como back-end.
Para isso, recomendamos os cursos da Codecademy para conteudos de
front-end. e cursos da Alura para contetidos de back-end.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

5 RESULTADOS

Para validar o projeto, foram planejados dois questionarios, além de um teste
de usabilidade na aplicacdo. O primeiro questionario tem como objetivo a
identificacdo do publico-alvo na utilizagdo da aplicacédo, além da validacdo da ideia.
Apos isto, € enviado ao usuario o link para a aplicacdo??, para que seja possivel
testar as funcionalidades bésicas e por fim, é enviado um questionario para a validar
a usabilidade da aplicagéo.

Para o teste foram convidadas onze pessoas, sendo elas profissionais da
area de tecnologia, de diferentes niveis e estagios na carreira, sendo realizado em
outubro de 2022. Esta secao tem como objetivo apresentar com detalhes este

processo de validacdo e quais seus resultados em cada passo.

12 | ink para a aplicacao: https://e-learning-frontend.vercel.app/
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5.1 Metodologia Utilizada

Para a avaliacdo do prototipo®2, foram utilizados os seguintes passos:
1. Questionario para identificacdo do publico-alvo;
2. Teste de usabilidade da aplicagéo;
3. Pesquisa quantitativa para validar a satisfacdo dos usuarios apoés utilizarem a

aplicacao.
5.1.1 Questionério para ldentificacdo

Para uma melhor andlise dos resultados, foi aplicado um questionéario para os
participantes que teve como obijetivo a identificacdo do publico-alvo e a aceitacdo da
ideia entre eles. O questionario com as perguntas pode ser visualizado no Apéndice
A.

A primeira questéo teve como objetivo identificar a formacao dos participantes
dentro da area de tecnologia. Como podemos visualizar no Grafico 1, as respostas
foram bem divididas entre os diversos cursos de tecnologia, porém podemos

destacar que quatro dos participantes ndo tem formacéo na area.

Grafico 1 — Questao 1 do Questionario 1

Qual a sua formacgao?

11 respostas
@ Sistemas de Informagéo
18.2% @ Ciéncia da Computagéo
Engenharia de Software
@ Anilise e Desenvolvimento de Sistemas
36,4% o ” y
@ Nzo tenho formagao na area de

programagao de software.
@ Técnico em informatica
@ Estudante de Jogos Digitais

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

13 Link do front-end e back-end no github: https://github.com/GiovaniMenegat/e-learning-frontend e
https://github.com/GiovaniMenegat/e-learning-backend
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A segunda questdo teve o0 objetivo de identificar a faixa etaria dos
participantes. Podemos observar no Gréafico 2 que a grande maioria estdo entre 0s
25 e 30 anos.

Grafico 2 — Questao 2 do Questionario 1

Qual sua idade?
11 respostas

@ Menos de 18 anos
@ Entre 18 e 24 anos
@ Entre 25 e 30 anos
@ Entre 31 e 34 anos
@ Mais de 35 anos

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A terceira questao tinha como objetivo entender se o publico-alvo da pesquisa
estava atuando na area de programacdo. Podemos observar que maioria dos
participantes atuam na area de programacdo, havendo oito que disseram que estao
atuando e apenas trés que responderam que nao estdo atuando na area de

tecnologia atualmente.

Grafico 3 — Questao 3 do Questionario 1

Vocé estd trabalhando na area de programagéo?

11 respostas

® sim
® Nzo

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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Na quarta questdo, 0 objetivo era entender se os participantes ja haviam
realizado algum curso online de programacédo, caso a resposta fosse “Sim”, era
solicitado qual ou quais cursos ele havia feito. Podemos observar, com base na
primeira resposta, que a grande maioria dos profissionais da area ja realizaram um
curso online. Isso prova a adesdo dos profissionais neste tipo de curso, pela

praticidade e qualidade dos cursos online, muitos optam por realizar eles.

Grafico 4 — Questdo 4 do Questionario 1

Voce ja realizou algum curso online de programagéao?
11 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Para os nove participantes que assinalaram “Sim”, foi perguntado quais
cursos foram realizados. As respostas foram variadas, porém podemos destacar a

Rocketseat e Udemy.
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Grafico 5 — Questado 5 do Questionario 1

Caso tenha assinalado "Sim", qual?
9 respostas

1 1 1 1
(11,1%) (11,1%) (11,1%) (11,1%) (11,1%) (11,1%)

Alura GoStack - Rocketseat RocketSeat / Alura / Origa... Trybe, Udemy, Rocketseat...
Curso da Rocketseat Nao me recordo, era basic... Rocketseat, e alguns doy... Varios da Ud...

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A questdo seis foi uma questdo de mdltipla escolha, onde o participante
poderia selecionar mais de uma opcdo. Nesta questdo, foi perguntado como foi o
seu aprendizado na programacgdo. O objetivo desta pergunta era entender melhor
cada caminho dentro da programacao de cada participante.

Podemos observar que grande maioria respondeu que aprendeu a programar

na internet e mais da metade respondeu que aprendeu na faculdade e no trabalho.

Grafico 6 — Questao 6 do Questionario 1

Como foi seu aprendizado na programacgao?

11 respostas

Online 10 (90,9%)
Faculdade 6 (54,5%)
Trabalho 6 (54,5%)

Cursos 1(9,1%)

Curso técnico 1(9,1%)

0 2 4 6 8 10

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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A questdo sete teve como objetivo entender se os participantes sentiram
alguma dificuldade em entender conceitos de programacao no inicio do aprendizado.
Como podemos observar no Gréfico 7, grande maioria respondeu que sim, sentiu
dificuldades em entender conceitos.

Grafico 7 — Questdo 7 do Questionario 1

Vocé teve dificuldades em entender conceitos de programagéao no inicio do aprendizado?
11 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Na oitava questéo, o objetivo era entender a viabilidade do projeto. Para isso,
foi questionado se o participante realizaria um curso introdutério na éarea de
programacao, onde no final ele iria receber uma recomendacéo de qual area seguir.

Nesta questdo, a maioria dos participantes respondeu que sim, realizaria este curso.

Grafico 8 — Questao 8 do Questionario 1

Vocé realizaria um curso introdutdrio na area de programacao de software, onde no final iria

receber uma recomendacao de qual drea seguir?
11 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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Quem respondeu que “Sim” foi levado para a nona e Ultima questdo. Esta
questao tinha como objetivo entender a viabilidade da cobranca na utilizacdo do
projeto. Esta questdo € importante pois, caso o0 projeto entre no mercado
futuramente, como uma opc¢do de curso, é importante entender se 0S usuarios
pagariam para utilizar ele, ou néo.

Nesta pergunta, 0os oito participantes que responderam “Sim” na Questao 8
tiveram respostas distintas, com uma vantagem para “Sim”. Nisso podemos observar
que a cobranca € viavel, porém é necessério tomar cuidado, pois nem todos 0s

usuarios podem aceitar isso.

Grafico 9 — Questao 9 do Questionario 1

Vocé pagaria para realizar este curso introdutério?
8 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

5.1.2 Teste de Usabilidade

ApOs o questionario para identificacdo do publico-alvo, a aplicacéo foi enviada
para todos o0s onze participantes. Esta etapa foi necessaria para entender os
possiveis pontos de melhoria na aplicacdo e para a realizagdo do proximo
guestionario.

Nesta etapa, os participantes puderam acessar a plataforma e testar todos os
requisitos funcionais da aplicacdo e através desses testes, foram identificados
alguns pontos de melhorias. Foi relatado por um usuario uma dificuldade em
entender como a plataforma funcionava e com uma melhoria no UX isso poderia ser
resolvido. Os demais usuarios nao relataram dificuldades na aplicacdo, mas

sugeriram diversas melhorias, como um botdo de Avancar na tela da aula, para ser



40

possivel acessar 0 proximo conteudo da trilha sem a necessidade de voltar para a
pagina inicial, também foi relatada a falta de um botdo para a troca da avaliacao,
pois atualmente ndo € possivel alterar uma avaliagdo ja feita e o usuério pode
acabar clicando sem querer e a experiéncia se tornara negativa.

Apesar destas melhorias citadas, a maioria dos participantes elogiou a

plataforma, relatando que gostariam de ter utilizado ela no inicio de suas carreiras.

5.1.3 Pesquisa Quantitativa

Essa pesquisa foi elaborada com a finalidade de entender a experiéncia dos
usuarios no uso da plataforma. Para isso, foram criadas quatro perguntas objetivas
sobre a experiéncia de cada um durante o uso da plataforma. O questionario
aplicado pode ser visualizado no Apéndice B.

A primeira questdo teve como objetivo verificar se a aplicacdo é facil de ser
utilizada. Como podemos visualizar no Gréfico 10, nove usuarios responderam que
concordam totalmente com essa afirmativa, um respondeu que concorda

parcialmente e um respondeu que discorda parcialmente.

Grafico 10 — Questao 1 do Questionario 2

A aplicagédo é facil de ser utilizada?
11 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Na segunda questdo, foi perguntado se a aplicacdo atende aos requisitos
funcionais a que se propde. Para isto, foram listados todos os requisitos funcionais
descritos na Subsec¢éo 4.1.3.1 no cabecalho da questéo, para que os participantes

pudessem avaliar corretamente o atendimento de cada requisito.
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Como podemos visualizar no Grafico 11, todos os usuarios responderam que
concordam totalmente, o que demonstra que a aplicacdo atende a todos os

requisitos funcionais propostos.

Grafico 11 — Questdo 2 do Questionéario 2

A aplicagdo atende aos requisitos a que se propoe?

11 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Na terceira questéao, foi perguntado se a aplicagéo introduz adequadamente o
aluno na programacgédo de software. Como podemos visualizar no Grafico 12, sete
participantes responderam que concordam totalmente, trés responderam que

concordam parcialmente e um respondeu indiferente.

Grafico 12 — Questao 3 do Questionario 2

A aplicagé@o introduz adequadamente o aluno na programacao de software?
11 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Na quarta e ultima questdo, foi perguntado se os participantes utilizariam a
aplicacdo e como podemos visualizar no Gréfico 13, todos responderam que sim,

utilizariam.
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Grafico 13 — Questéo 4 do Questionario 2

Vocé utilizaria a aplicagao?
11 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho demonstrou a concepcao e implementacdo de uma plataforma
que tem como objetivo auxiliar novos alunos na area da programacdo, a partir de
conteudos basicos, que todos devem conhecer antes de aprender alguma linguagem
de programacéo.

O tema foi escolhido por interesse pessoal, apés perceber que cada vez mais
pessoas se interessavam em entrar na area de programacao, porém ficavam muito
tempo perdidos no inicio, entre conteddos técnicos que nao continham uma
introducdo, o que levava muitos a desistirem do aprendizado.

Para o desenvolvimento do software, foi necesséario um estudo em diversos
cursos de programacao presentes no mercado e um levantamento nos conteudos
introdutérios necessarios para iniciar na programacdo de software. Este estudo
sobre outros cursos na area mostrou que o mercado esta saturado de cursos de
programacao, que englobam todas as areas e abrangem todas as tecnologias
utilizadas atualmente, porém nenhum deles apresenta ao aluno uma visao geral da
area, mostrando contetdos basicos e como a programacdo de software funciona
como um todo, mas sim, ensinando tecnologias imediatamente, sem a explicacao de
conceitos, ou passando brevemente sobre eles.

Foram realizados testes para verificar a aceitacdo da plataforma, através de

dois questionarios e um teste de usabilidade. Os testes foram relatados e analisados
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e, diante destes resultados, foi possivel perceber a aceitacdo dos participantes na
plataforma, onde, apesar de serem necessarias melhorias, € uma ideia que pode
trazer grandes ganhos para a area no futuro.

O processo de desenvolvimento do presente trabalho foi uma o6tima
oportunidade de colocar em pratica o que foi estudado durante o curso de Sistemas
de informacéo, pois nele foi possivel desenvolver um software desde a fase de
levantamento de requisitos, até a fase de implantacéo, descrevendo todo o processo
do software neste trabalho. Por isso, entende-se que os objetivos definidos no inicio

do trabalho foram atingidos, independente das melhorias futuras.

5.1 Trabalhos Futuros

Para melhorias futuras, podemos apontar uma melhoria de UX/UI nas telas,
promovendo um melhor entendimento de como funciona a plataforma ao usuéario
final, uma area onde o usuario pode alterar informacdes do seu perfil ou até remover
sua conta, um botdo de Avancar dentro da tela de aula, onde permite o aluno
avancar o conteudo sem a necessidade de voltar para a tela inicial, um status de
aula vista porém ndo avaliada no card de aulas, filtros na listagem de aulas, que
possibilite o usuéario encontrar facilmente aulas ndo avaliadas, ndo assistidas ou ja
avaliadas e um aumento/melhora nos conteudos da trilha, que entregue ao usuario o
melhor aprendizado possivel, trazendo assim um aumento nas recomendacdes
possiveis ao usuario, abrangendo outras areas dentro da programacdo, como

Analista de Dados, Product Owner (PO), Designer de UX entre outros.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PARA IDENTIFICACAO DO PUBLICO-ALVO

1. Qual a sua formacgao?
() Sistemas de Informagao
() Ciéncia da Computacéo
() Engenharia de Software
() Analise e Desenvolvimento de Sistemas
() N&o tenho formacao na area de programacao de software
() Outros

2. Qual sua idade?
() Menos de 18 anos
() Entre 18 e 24 anos
() Entre 25 e 30 anos
() Entre 31 e 34 anos
() Mais de 35 anos

3. Vocé esta trabalhando na area de programacao?
() Sim
() Nao

4. Vocé jarealizou algum curso online de programacao?
() Sim.
() Nao

5. Caso tenha assinalado "Sim", qual?

6. Como foi seu aprendizado na programagéao?
() Online
() Faculdade
() Trabalho

7. Vocé teve dificuldades em entender conceitos de programacao no inicio do

aprendizado?
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() Sim
() Nao

8. Vocé realizaria um curso introdutorio na area de programacao de software,
onde no final iria receber uma recomendacédo de qual area seguir?
() Sim
() Néao

9. Vocé pagaria para realizar este curso introdutério?
() Sim
() Nao
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APENDICE B - PESQUISA QUANTITATIVA PARA VALIDAR A SATISFACAO
DOS USUARIOS APOS UTILIZAREM A APLICACAO

1. A aplicacéo é facil de ser utilizada?
() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

Requisitos da plataforma Code Path:

1: O sistema devera permitir a criagdo de um usuario;

2: O sistema devera permitir que o usudrio entre na plataforma, através do e-
mail e senha cadastrados;

3: O sistema devera permitir ao usuario a visualizacdo do conteido em cada
aula da trilha;

4: O sistema devera permitir a avaliacdo do contetdo da aula pelo usuario;

5: O sistema devera apresentar ao usuario a recomendacao de qual caminho

seguir na programacéao, apés a avaliacdo de todas as aulas.

2. A aplicacao atende aos requisitos a que se propoe?
() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente
() Concordo totalmente

3. A aplicacao introduz adequadamente o aluno na programacao de software?
() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente



4. Vocé utilizaria a aplicacao?
() Discordo totalmente
() Discordo parcialmente
() Indiferente
() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente
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