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Prefacio

Apresentar um livro ¢ sempre um momento bom. Traz o 4pice de um trabalho que iniciou
tempos atras. Engana-se quem acha que essa construgdo inicia-se agora, na publicacdo. Na verdade,
ela comega muitas vezes na sala de aula e nos laboratorios e se consolida através do livro.

Em um trabalho voltado ao ensino, em uma area que ¢ reconhecida como “dura” esse
desafio ¢ ainda maior. Conectar as questdes da sala de aula com a Ciéncia da Computacao ¢ algo
tdo necessario € ao mesmo tempo pouco explorado. Em um contexto em que as tecnologias digitais
fazem parte do processo educacional, aproximar e transformar essas tecnologias em métodos e
objetos de estudo ¢ certamente algo que desperta muita atengao.

Essa obra traz nesse sentido duas grandes contribuicdes, inicialmente apontando propostas
para o Ensino de Computacdo, onde a ciéncia € tratada ndo s6 como meio, mas como finalidade
para o ensino. Esse eixo traz cinco capitulos, com questdoes que vao desde a questdo da inserg¢ao
feminina nos cursos de tecnologia, jogos e cursos voltados ao pensamento computacional, ¢ a
introdugdo a pesquisa em informatica.

No eixo 2, mais especifico para as aplicagcdes da engenharia de software, temos mais cinco
contribuicdes praticas de sistemas desenvolvidos, em areas como meio ambiente, ensino € outras.

O livro ¢ um convite para conhecer experiéncias que mostram outro viés da Ciéncia da
Computacdo e da Engenharia de Software, mostrando contribui¢des praticas no ensino, seja como

método/ferramenta educacional, seja como aplicagdes praticas para melhoria da sociedade.

Boa leitura!

Profa. Joelia Marques de Carvalho

Pro-reitora de Pesquisa, Pos-graduacao e Inovacao do IFCE
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Capitulo

01

Analise do Perfil do Publico Feminino nos
Cursos de Tecnologia do IFCE

Lanna Maria Ibiapina da Silva Mesquita
Discente do IFCE campus Tiangua. E-mail: lanna.maria.ibiapina0S@aluno.ifce.edu.br.

Francisca Raquel de Vasconcelos Silveira
Doutora em Informatica Aplicada (UNIFOR). Professora do IFCE campus Tiangua. E-mail:
raquel_silveira@ifce.edu.br. ORCID: 0000-0001-7445-605X.

INTRODUCAO

A conquista da igualdade de género estd intrinsecamente ligada ao
empoderamento feminino que, por sua vez, avanga junto com a educagdo formal
e a subsequente profissionalizagdo. Para atingir esse objetivo, € crucial investir
fortemente na inclusdo feminina em todos os campos. No entanto, algumas
mulheres ainda mantém o pensamento tradicional que associa as areas de exatas
a uma suposta 'vocacdo masculina', tornando a inclusdo na area de Tecnologia
um desafio ainda maior. Por isso, ¢ fundamental promover uma mudanca de
mentalidade e incentivar a participa¢do feminina nessas areas (Monteiro ef al.,
2017).

Devido a percepgdo da suposta vocagdo masculina para as areas de exatas,
muitas mulheres podem experimentar sentimentos de exclusiao ou desconforto ao
considerarem carreiras na area de Tecnologia. Esse fenOmeno ocorre por
diversos motivos, sendo a falta de conhecimento sobre os principios
fundamentais das novas tecnologias um dos principais. Além disso, a auséncia
de familiaridade com conceitos basicos cria uma barreira inicial significativa, a
qual leva muitas mulheres a descartarem a possibilidade de seguir uma carreira
na area de Tecnologia, desencorajadas pela percepcao equivocada de que
precisam possuir um conhecimento técnico avancado desde o inicio.

Outro fator crucial ¢ a escassez de representacdo feminina nessas areas.
Apesar de muitas mulheres terem desempenhado papéis fundamentais na historia
da tecnologia, seus nomes frequentemente sdo ofuscados pelos de homens. E
raro que alguém fora da drea conheca as contribuicdes dessas mulheres, o que

perpetua a falta de modelos femininos.
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Capitulo 1 - Analise do Perfil do Publico Feminino nos Cursos de Tecnologia do IFCE

Neste contexto, este estudo tem como objetivo analisar o perfil das discentes matriculadas
nos cursos de Tecnologia de diversos campi do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia
do Ceara (IFCE), bem como investigar suas opinides em relacdo ao curso € a carreira na area de

Tecnologia.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Diversidade de Género na Tecnologia

No ensino superior, nos ultimos anos, a propor¢ao de matriculas de estudantes do sexo
feminino permanece ligeiramente acima do sexo masculino. Contudo, ao se considerar
especificamente os cursos de Tecnologia, nota-se uma disparidade significativa: as matriculas de
mulheres sdo substancialmente inferiores as dos homens (Barbosa et al., 2021).

Mesmo com a representatividade feminina historica por meio de figuras como Ada Lovelace
(1815-1852), a primeira mulher programadora que influenciou significativamente a informatica, e
Grace Murray Hopper (1906-1992), especialista em Matematica e Fisica que criou o Common
Business Oriented Language (COBOL) e o primeiro compilador, além de popularizar o termo "bug"
apds encontrar um erro causado por um inseto em um computador, muitas mulheres ainda tém

receio de ingressar nessa area (Silva ef al., 2019).

Fatores que Influenciam na Escolha de Carreira

Os fatores que impactam a escolha de carreira das mulheres sdo variados e incluem
representacdo, acesso a tecnologia tanto em casa quanto na escola, apoio institucional e familiar
(Adya; Kaiser, 2005). Durante a vida escolar, os docentes desempenham um papel fundamental ao
influenciar a escolha profissional de algumas mulheres, especialmente quando hé representatividade
dentro de escolas e institui¢des. A igualdade de género e o apoio sdo essenciais, mas ainda nao sdo
suficientes para garantir a plena representacao das mulheres (Dick; Rallis, 1991).

Adya e Kaiser (2005) indicaram que os pais sdo os principais influenciadores na escolha de
carreiras em Tecnologia da Informacao (TI) pelas meninas. Professores e conselheiros fornecem
alguma ou pouca orientacdo profissional. As pesquisas sugerem que o acesso introdutdrio aos
computadores pode reduzir a timidez em relacdo a tecnologia e que a educagdo em ambientes de

mesmo sexo pode ajudar a reduzir o preconceito contra as carreiras em TI.
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Capitulo 1 - Analise do Perfil do Publico Feminino nos Cursos de Tecnologia do IFCE

Experiéncias e Desafios

Algumas mulheres ainda excluem a possibilidade de seguir uma carreira na area de TI
devido a falta de conhecimento sobre os principios basicos nos quais as novas tecnologias se
baseiam, além do tradicional pensamento que associa essa area ao universo masculino. Fatores
historicos e culturais, que persistem até os dias atuais, também contribuem para afastar as mulheres
desse campo de estudo (Barbosa et al., 2021).

Um estudo da consultoria Yoctoo (2019) revela os desafios enfrentados por mulheres na area
de tecnologia, nos quais 78% relatam preconceito, sendo que 61% enfrentam preconceito nas
empresas, 36% nas escolas e 32% em processos seletivos. Além disso, 21% relataram sofrer assédio
moral e 19% relataram abuso psicolégico.

Com o avango da tecnologia, ¢ crucial que tanto mulheres quanto homens compreendam e
contribuam para a utilizacao da tecnologia como ferramenta para o desenvolvimento de hardware,

software e sistemas informaticos, dos quais nossa vida cotidiana depende cada vez mais.

TRABALHOS RELACIONADOS

Esta se¢do apresenta trabalhos que tratam sobre diversas abordagens voltadas ao perfil
feminino nos cursos de tecnologia, com o objetivo principal de ampliar a presenga e fortalecer a
permanéncia das mulheres nessas areas.

Algumas iniciativas de empoderamento e capacitagdo em um projeto de extensdo voltado
para cursos de informdtica de nivel médio técnico e superior, visando combater a evasdo escolar
feminina foram propostas por Louzada et al. (2019).

Por meio de uma revisdo sistematica, Rodrigues ef al. (2023) investigaram fatores que
influenciam a escolha de cursos de TI pelo publico feminino. Suas conclusdes destacaram a
necessidade de a¢des como palestras e minicursos nas escolas de nivel médio e fundamental, além
da criacdo de projetos para aumentar a inser¢do de mulheres na area de tecnologia da informagao.

Uma pesquisa quanti-qualitativa com coleta de dados por questionario online foi conduzida
por Fernandes (2019), evidenciando um crescimento gradual, mas significativo, da participacao
feminina nas ciéncias e tecnologias. Isso foi atribuido aos projetos e esforcos direcionados para

motivar o ingresso € a permanéncia das mulheres nesses espacos educacionais e profissionais.
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Capitulo 1 - Analise do Perfil do Publico Feminino nos Cursos de Tecnologia do IFCE

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi conduzida nos campi do IFCE que oferecem cursos de tecnologia, com o
intuito de caracterizar as mulheres matriculadas em cursos de tecnologia, bem como analisar as
escolhas dessas estudantes, os desafios que enfrentam e as agdes necessarias para aumentar a
participagdo feminina nos cursos de tecnologia.

Para alcancar esses objetivos, foi elaborado um questiondrio destinado a coletar informagdes
das estudantes. Inicialmente, o questionario foi submetido a avaliagio do Comité de Etica em
Pesquisa do IFCE. Apos a aprovagdo, o questionario foi distribuido as estudantes por intermédio
dos coordenadores dos cursos. Finalmente, os dados obtidos foram analisados, permitindo a

identificacao das areas de atuagao das estudantes.

Elaboracao do formulario para coleta dos dados

O instrumento para a coleta dos dados foi criado utilizando a ferramenta Google Forms. O
questionario continha questdes objetivas e subjetivas, focadas na obtengdo de informagdes sobre a
atuacdo das estudantes nos cursos de tecnologia. Antes de iniciar o preenchimento, cada
participante teve que ler e aceitar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Em
seguida, as discentes puderam comecar a responder as perguntas, que permitiam identificar quem
eram as egressas.

As perguntas objetivas incluiam:

o Cor/etnia

o Faixa etéria

o Estado civil

o Se tinha filhos

o Renda familiar

o Onde cursou o ensino médio

o Nome do curso

o Nivel do curso (técnico, graduagao ou pos-graduagao)

o Idade de ingresso no curso

0 Se ja concluiu algum outro curso na area da tecnologia da informagao
o Se reprovou alguma disciplina durante o periodo letivo do curso atual
o Se trancou ou abandonou alguma disciplina durante o periodo letivo

o Se ja sofreu algum tipo de preconceito ou discriminagao

12
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o Se ja se sentiu prejudicada por ser mulher no seu curso/carreira

o Se ja se sentiu favorecida por ser mulher no seu curso/carreira

o Se as pessoas estranham a sua escolha de curso por se tratar de um mercado tido como
masculino

o Se se identifica com o seu curso

o

Se percebe algum tipo de desigualdade no dia a dia da sua Universidade, no que diz

respeito ao tratamento dispensado a alunas e alunos e/ou professoras e professores

As perguntas subjetivas incluiam:
o Forma de ingresso no curso

o Se possui filhos, informar a quantidade

o

Se ja concluiu algum curso na area da tecnologia, informar qual

e}

Se ja reprovou alguma disciplina, informar o nome
o Se jatrancou alguma disciplina, informar o nome

o Qual o motivo que a levou a escolher essa area de curso

o Quais fatores motivam para a permanéncia no seu curso
o Quais fatores influenciam positivamente no seu desempenho académico
0 Quais agdes poderiam proporcionar uma maior permanéncia e €xito de meninas nos

cursos da area de tecnologia

Os dados obtidos foram analisados detalhadamente, permitindo a identificagdo das areas de
atuacdo das estudantes, assim como sobre os desafios e as possiveis acdes para aumentar a

participagdo feminina nos cursos de tecnologia.

Analise de dados

Para a andlise dos dados, inicialmente foi conduzida uma pré-andlise para organizar e
preparar as informagdes. Nesse estdgio, as respostas das questdes subjetivas foram tratadas,
incluindo a verificagdo de possiveis registros incorretos e a padronizacdo de algumas respostas.
Posteriormente, na fase de exploracdo do material, os dados foram categorizados para atender aos
objetivos da pesquisa.

Na etapa final de processamento dos resultados, as informagdes foram analisadas de maneira
detalhada e significativa. Utilizando operagdes estatisticas, como o célculo de porcentagens, foram

gerados graficos que facilitaram a visualizacdo e interpretagao dos resultados.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa incluiu discentes de diferentes campi do IFCE, matriculadas em diversos cursos
de tecnologia. Os questiondrios foram enviados por e-mail aos coordenadores dos cursos, que
posteriormente os repassaram as estudantes. Obtivemos uma amostra representativa de 86 respostas,
abrangendo os seguintes cursos: Sistemas de Informacao, Analise e Desenvolvimento de Sistemas,
Ciéncia da Computagdo, Computacdo Grafica, Engenharia de Computacdo, Informatica,
Informatica para Internet, Manutengao e Suporte em Informatica e Redes de Computadores.

Os resultados obtidos foram organizados em trés principais categorias: o perfil das discentes,
os motivos e fatores que contribuiram para a permanéncia delas nos cursos, € as possiveis agdoes que
poderiam ser realizadas para aumentar a representatividade feminina nos cursos, bem como reduzir

a taxa de desisténcia.

Perfil das discentes

Das 84 respondentes, 54,8% se consideram pardas, 35,7% brancas e 9,5% negras. A faixa
etaria das participantes varia de 18 a 66 anos. Em relacao ao estado civil, 89,3% sao solteiras, 4,8%
casadas, 3,6% divorciadas, 1,2% estdo em unido estavel e 1,2% sdo desquitadas. Quanto a questao
dos filhos, 94,2% nao possuem filhos, enquanto 5,8% tém filhos.

Em termos de renda familiar, 40,7% das respondentes tém renda de até¢ 1 salario minimo,
36% tém renda de 2 a 3 saldrios minimos, 5,8% de 3 a 4 salarios minimos, 9,3% tém renda superior
a 4 salarios minimos e 8,1% preferiram ndo informar. No que diz respeito ao ensino médio, 81,4%
cursaram todo o ensino em escola publica, 14% em escola privada e 4,7% parte em escola publica e

parte em escola privada.

Informacgdes do curso

A distribui¢do dos cursos das estudantes participantes da pesquisa € a seguinte: Ciéncia da
Computacao (44,2%), Engenharia de Computacdo (13,3%), Sistemas de Informagdo (12,8%),
Informatica (14%), Manutengdo e Suporte em Informatica (5,8%), com os demais cursos
representando propor¢des menores: Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (1,2%), Computacao
Grafica (1,2%), Informatica para Internet (1,2%) e Redes de Computadores (1,2%). Em relacao aos
niveis educacionais, 23,3% possuem formagdo técnica, 74,4% sdo graduados e 2,3% possuem

pos-graduacio.
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Cerca de 37,2% das participantes ja concluiram algum outro curso na area de tecnologia da
informagdo, enquanto 62,8% ainda ndo o fizeram. Em relacdo a reprovacdes em disciplinas, 26,2%
afirmam ter reprovado, enquanto 73,8% nao enfrentaram essa situacgao.

As disciplinas na quais as discentes enfrentaram mais dificuldades foram: Ciéncias da
Computacao e Tecnologia (43,3%), seguidas por Matematica e Estatistica (33,3%) e Linguagem e
Comunicac¢ao (18,3%). Apenas 1,7% enfrentaram dificuldades em Ciéncias Biologicas, e 3,3% nao
relataram dificuldades ou reprovacdes em nenhuma disciplina durante o curso.

Quanto ao abandono ou trancamento do curso, 30,2% das participantes afirmaram ter
realizado essa acdo, enquanto 69,8% nao afirmaram ter realizado essa a¢do. Os principais motivos
citados foram desafios académicos, especialmente relacionados ao Trabalho de Conclusao de Curso
(TCC) nao escolhido (41,4%), questdes de saude e bem-estar, incluindo impactos da pandemia do
coronavirus e ansiedade (27,6%), questdes pessoais e familiares (10,3%), restricdes de tempo e
compromissos (13,8%), e decisdo de permanecer no curso (6,9%).

Em relagdo as experiéncias de preconceito ou discriminacdo, os resultados mostram que
39,5% nunca experienciaram; 27,9%, raramente; 27,9%, as vezes; e 4,7%, sempre. Sobre sentir-se
prejudicada por ser mulher em seu curso ou carreira, 31,4% responderam nunca; 12,8%, raramente;
46,5%, as vezes; ¢ 9,3%, sempre. Por outro lado, 65,1% nunca se sentiram favorecidas por ser
mulher; 20,9%, raramente; 10,5%, as vezes; e 3,5%, sempre.

Quanto a reacdo das pessoas a escolha de curso em um mercado visto como masculino,
19,8% nunca experienciaram; 8,1%, raramente; 43%, as vezes; ¢ 29,1%, sempre. Quanto a
identificacdo com seus cursos, 62,8% das mulheres se identificam totalmente; 36%, parcialmente; e
1,2% nao se identificam.

No que diz respeito a percepcao de desigualdade no tratamento dispensado a alunas e
alunos, bem como professoras e professores, na universidade, 55,8% responderam nunca; 19,8%,

raramente; 19,8%, as vezes; e 4,7%, sempre.

Motivos e fatores que contribuiram para a permanéncia

Os principais motivos que contribuiram para a permanéncia das discentes foram diversos.
Aproximadamente 65,8% afirmaram permanecer no curso devido a afinidade ou curiosidade pela
area, enquanto 28,8% destacaram estar focadas na perspectiva do mercado de trabalho. Apenas
5,5% mencionaram permanecer por falta de outras opcdes.

Em relagdo aos fatores que influenciaram a escolha do curso, as razdes foram variadas.

Cerca de 40,3% destacaram motivos pessoais € de interesse, incluindo gostar, possuir interesse ou
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se identificar com a 4rea, além de apreciar o estudo e possuir conhecimento nela. Em seguida,
26,0% mencionaram motivos relacionados a carreira e ao mercado de trabalho, considerando a
amplitude e modernidade da area. Outros 15,6% apontaram motivos ligados a educacdo. Além
disso, 11,7% destacaram motivos sociais ¢ de apoio, enquanto 6,5% mencionaram determinacao e
receio como fatores determinantes para a escolha do curso.

Os fatores que tiveram uma influéncia positiva no desempenho académico das discentes
foram diversos. Aproximadamente 45,5% destacaram o ambiente e os relacionamentos,
expressando apreco pelo ambiente académico, amizades e professores, além de ressaltar o apoio € o
incentivo recebidos. Em seguida, 19,7% mencionaram motivacdo e esfor¢o pessoal como
impulsionadores de seu desempenho. Outros 18,2% apontaram o desenvolvimento pessoal e

académico como fatores influentes, enquanto 13,6% destacaram interesse e oportunidades como

motivadores. Apenas 3,0% ndo responderam ou ndo entenderam a pergunta.

Acgdes que poderiam ser realizadas para aumentar a representatividade feminina nos cursos

Quanto as agdes que poderiam ser realizadas para aumentar a representatividade feminina
nos cursos, 58,0% das discentes sugeriram aprimorar o ambiente e oferecer suporte. Isso inclui a
implementagao de cursos voltados exclusivamente para mulheres, além do fornecimento de apoio,
incentivo e mentoria, bem como a criagdo de mais oportunidades e a promocao da igualdade de
género. Em seguida, 18,8% sugeriram fortalecer a representatividade e oferecer exemplos
concretos, como ter mulheres como referéncias na area, desenvolver projetos e iniciativas que
reforcem a representatividade feminina. Outros 13,0% indicaram a importancia de ampliar a
divulgagdo e visibilidade, incluindo a promog¢do de eventos, campanhas e maior divulgacdo dos
cursos. Por fim, 10,1% nao responderam, e algumas participantes afirmaram nao ter compreendido

completamente a pergunta.

CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo analisar o perfil das alunas dos cursos de tecnologia do
IFCE, visando compreender os motivos e os fatores que influenciam a presenca feminina nessas
areas, contribuindo para a igualdade de género e o empoderamento feminino no campo tecnoldgico.
Os resultados destacaram que algumas discentes enfrentam dificuldades em disciplinas especificas e

que a presenca feminina, embora crescente, ainda ¢ impactada por percepgdes equivocadas sobre a
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suposta "vocacdo masculina" nas 4areas de exatas, resultando em relatos de preconceito e
sentimentos de desvantagem.

A falta de representagdo feminina nessas areas foi identificada como um fator critico,
apontando para a necessidade urgente de mais projetos e agdes que promovam as contribui¢des das
mulheres na tecnologia. A busca pela igualdade de género ndo ¢ apenas uma questdo social, mas
também econOmica, pois a diversidade de género no campo tecnoldgico ndo sé enriquece o
ambiente académico, mas também impulsiona a inovagao e a resolugdo de problemas de maneiras
mais abrangentes.

Reconhecemos as limitagcdes deste estudo, como a falta de aprofundamento em é&reas
especificas e a auséncia de inclusdo de outras universidades com cursos de tecnologia.
Recomenda-se que pesquisas futuras explorem essas lacunas para melhorar nossa compreensao e
orientar estratégias mais eficazes de inclusdo. No contexto do IFCE, esperamos que as descobertas
inspirem a implementagdo de projetos e agdes mais inclusivas, promovendo um ambiente que
encoraje e apoie as mulheres interessadas em seguir carreiras tecnoldgicas.

Acreditamos que este estudo contribui para um dialogo mais amplo sobre como podemos
criar ambientes educacionais que acolham e motivem o publico feminino, impulsionando assim o
progresso na carreira tecnoldgica, reafirmando nosso compromisso com a igualdade de género e o

empoderamento feminino nos cursos de tecnologia do IFCE.
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INTRODUCAO

O ensino e a aprendizagem de programaciao de computadores enfrentam
diversos desafios (Grotta; Prado, 2021), desde escolher adequadamente qual
metodologia de ensino a ter abordagens pedagogicas com o intuito de promover
o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas e pensamento
logico. Neste sentido, ¢ comumente perceptivel que as dificuldades mais comuns
dos estudantes de programagdo enfrentam ¢ converter problematicas abstratas
em linhas de codigo (Pereira; Bittencourt, 2020).

Com o intuito de obter efetividade na aprendizagem de programagao, ¢
crucial identificar os fatores que afetam negativamente o rendimento dos
estudantes a fim de encontrar solugdes que promovam seu sucesso académico e
profissional. Sabe-se que o ritmo de aprendizagem varia significativamente,
podendo resultar em obstaculos que deixam os estudantes perdidos e confusos.
Nesse sentido, torna-se necessario detectar esses estados, possivelmente por
meio de ambientes computacionais de aprendizagem, com o intuito de fornecer
uma assisténcia adequada (Santos, 2022).

O treinamento de programacado visa aprimorar as habilidades de raciocinio
logico, pois, no futuro, precisardo lidar com desafios mais complexos que
exigem conhecimento técnico e capacidades avangadas. O ensino de
programacao enfrenta desafios ndo apenas na abstracdo para entender e resolver
problemas, mas também no estimulo ao desenvolvimento de competéncias
académicas essenciais que ajudaram na carreira profissional (Martins; Mendes;

De Figueiredo, 2010).

! Este capitulo corresponde a uma versdo adaptada de um Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) apresentado ao Curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo do Instituto Federal
do Ceard, Campus Tiangud, por larla Darly Sousa de Araujo.
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O Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Cearad (IFCE), campus Tiangua,
por meio do Projeto Lua, promove, a cada semestre, a edi¢do da CharADA (uma acdo em
homenagem a Ada Lovelace, a primeira programadora da historia), que propde para os estudantes
uma série de desafios que envolvem logica e programagdo, com o intuito de desenvolver o
raciocinio dos estudantes e aprimorar a concepg¢ao da resolucao de problemas.

Neste contexto, o objetivo deste trabalho € investigar a motivagdo dos participantes ¢ a
experiéncia na CharADA, a partir de perspectivas que possibilitem a avaliagao da efetividade da
participagdo, assim como do engajamento dos estudantes na referida agdo. A base de andlise da
motivagcdo que esse trabalho realizou teve como inspiragdo o modelo ARCS (Keller, 2009),
acronimo para Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfacdo (do inglés, Attention, Relevance,
Confidence and Satisfaction), com adaptagdo do questionario na Escala de Motivagdo de Materiais
Instrucionais (IMMS), para analisar a atencdo, relevancia, confianga e satisfagdo dos estudantes
tanto dos que elaboram as charadas, quanto dos que as respondem, essencial para compreender os

comportamentos dos estudantes, que sdo movidos por diversos motivos.

REFERENCIAL TEORICO

Logica de Programacio

A programag¢do ¢ um conjunto de instrugdes capazes de realizar execugdes por meio de um
computador. No aprendizado de programagao, acontece uma abordagem iterativa ¢ incremental na
qual problemas complexos podem ser resolvidos por meio de solu¢des mais simples (Tavares,
2017).

O desenvolvimento de algoritmos e a pratica de programag¢do sdo areas de conhecimento
consideradas desafiadoras de serem ensinadas, requerendo um alto nivel de dedicagdo por parte do
estudante e abordagens adequadas para facilitar o processo de aprendizagem (Zanetti, 2022).
Portanto, tanto os instrutores quanto os estudantes devem avaliar constantemente seu progresso na
programagdo, para aprimorar suas habilidades e competéncias, a fim de obter um retorno do
aprendizado.

Por sua vez, as escolhas das abordagens de ensino t€ém um impacto significativo, seja de
forma positiva ou negativa, na motivagdo dos alunos (Callahan, 2010). E, entdo, de extrema
importancia avaliar o sistema educacional empregado para ter uma visdo geral e principalmente
para poder ser mudado ou melhorado, mesmo que seja em incentivos ou em recompensas ou, até

mesmo, alterar a metodologia caso necessario.
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Motivacao intrinseca e extrinseca

A motivagdo executa um papel fundamental no comportamento humano, envolve aspectos
como pensamento, atencao, anseio, esfor¢o, sonho, esperanca e ac¢ao (Tavares, 2017). Esses fatores
impulsionam atitudes e desempenhos que modificam seus cotidianos. Por isso, saber sobre eles ¢
essencial para a melhoria das atividades que os envolvem.

Um conceito relevante no estudo da motivagao ¢ a distingdo entre a motivagao intrinseca e
extrinseca, abordada por diversos pesquisadores, como Bergin e Reilly (2005). A motivagdo
intrinseca surge do proprio individuo, sdo efeitos poderosos que levam a ter mais resultados que
envolvem interesses pessoais, curiosidade ou satisfacao alcangada.

Por outro lado, a motivagdo extrinseca depende de fatores externos para incentivar uma
acdo, com recompensas tangiveis, como presentes, ou intangiveis, que ¢ o caso de elogios,
reconhecimento e pressdes sociais. E importante destacar que esses dois tipos de motivagdo podem
influenciar um no outro. Um dos maiores desafios dos profissionais da educagdo ¢ incentivar seus
alunos, uma vez que tém controle apenas sobre os fatores externos, mas que podem levar o aluno a

considerar seus proprios efeitos motivacionais.

Modelo ARCS: Atencao, Relevancia, Confianca e Satisfacao

O modelo ARCS ¢ uma abordagem que visa medir e promover a motivagao € o engajamento
dos alunos durante o processo de aprendizagem. Desenvolvido por John M. Keller, um psicologo
educacional, essa representacdo ¢ amplamente utilizada no campo da educag¢do (Guimaraes; Silva;
Menezes, 2022).

Esse modelo ¢ composto por quatro categorias que estdo relacionadas a avaliagdo da
motivacao dos estudantes. A primeira, atengdo, busca captar o foco dos estudantes por meio de
estratégias como perguntas provocativas ou desafios, direcionado ao foco para o engajamento e
estimulo a curiosidade (Guimaraes; Silva; Menezes, 2022). E fundamental estabelecer uma base
solida que mantenha esse foco.

O segundo componente, a relevancia, refere-se a importancia percebida pelos participantes
em relacdo aquilo que o estudante estd aprendendo (Guimaraes; Silva; Menezes, 2022). Quando os
estudantes reconhecem a relevancia e os beneficios de seu aprendizado, eles adotam atitudes
favoraveis e se sentem motivados a obter conhecimento e desenvolver habilidades que possam ser
aplicadas em diversas situagdes. E importante comunicar claramente os objetivos propostos para

aumentar a motivacao dos alunos.
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O terceiro dominio ¢ a confianga, que estd relacionado a crenca na prépria capacidade e
potencial (Guimaraes; Silva; Menezes, 2022). Os educadores desempenham um papel crucial ao
fornecer comentarios construtivos e encorajadores, contribuindo para o fortalecimento da confianga
dos alunos. Isso promove o desenvolvimento da motivacdo intrinseca e o engajamento no processo
de aprendizagem.

A quarta categoria € a satisfagdo, que diz respeito a criar um ambiente positivo que encoraje
os estudantes. Isso pode ser alcangado por meio de elogios, reconhecimento e premiagdes que
valorizem a dedicagdo e o esfor¢o dos envolvidos. Quando os alunos se sentem satisfeitos com a
experiéncia de aprendizagem, isso reforga sua motivacdo e engajamento (Guimardes; Silva;

Menezes, 2022).

Teoria construtivista

A teoria construtivista enfatiza o papel ativo do estudante em seu proprio processo de
aprendizagem. Desenvolvida por Jean Piaget, destaca a constru¢do do conhecimento por meio da
interagdo, estudo, experiéncia e erro (Bigolin ef al., 2020). Através desse processo, o estudante se
torna protagonista de seu estudo, gradualmente desenvolve independéncia nos estudos e obtém
resultados significativos em sua trajetdria de aprendizagem.

Nessa teoria, 0 sujeito constrdi o conhecimento e reconhece a dimensdo emocional que
intercede na interpretacdo e significagdo da realidade e que interfere nos outros aprendizados
(Mujica; Orellana, 2021). O desempenho ativo é o principal fator que retira o estudante de mero
receptor passivo de informacdes e passa a interagir com o meio, a qual o contato com suas
interpretagdes de fatos relaciona com a emocdo e influencia positivamente ou negativamente nas

tomadas de decisdes.

TRABALHOS RELACIONADOS

As dinamicas para implementar o aprendizado dos estudantes de programagado sdo diversas e
se relacionam com o objetivo de contribuir com o desenvolvimento dos estudantes. Varios
educadores buscam métodos para aplicar em suas salas de aula, principalmente para que o estudante
se envolva nas atividades propostas com entusiasmo e dedicacao.

Pereira e Bittencourt (2020) analisaram a motivacdo dos estudantes de Engenharia de
Computagao da Universidade Estadual de Feira de Santana. Os estudantes participaram de uma

disciplina integrada que abordava programacao orientada a objetos, estrutura de dados e projetos de
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sistemas, a qual empregou a metodologia de aprendizagem baseada em problemas. Foram aplicados
os questionarios do IMMS para avaliar o empenho na programagdo e¢ a Pesquisa de Interesse no
Curso (Course Interest Survey - CIS) para medir as reacdes dos estudantes quando superficionados
por um professor, ambos baseam se no ARCS. Conclui-se que o design empregado nos problemas
impacta na motivagao e que seu nivel esta correlacionado com a motivacao intrinseca.

Ja Silva (2020) retratou a gamificacdo na sala de aula de Fisica do ensino médio do curso de
Técnico Integrado em Eletrotécnica do IFCE, mais especificamente no assunto de Optica
geométrica, que utilizou o método da avaliagdo da motivagdo por intermédio do questionario
ARCS, com a adaptagdo da escala IMMS para investigar o empenho motivacional da turma. Os
resultados mostraram que a porcentagem de concordancia nas quatro categorias do ARCS foi alta,
logo, concluiu-se que a gamificagdo gerou motivacao nos estudantes.

Por sua vez, Kinjo, Reis e Lyra (2020) avaliaram a motivacdo em trés cendrios de
aprendizagem - individual, colaborativo tradicional e colaborativo com script - no contexto do
desenvolvimento do Pensamento Computacional, fazendo uso da plataforma Scratch. No
questionario de pesquisa, utilizaram o modelo ARCS com adaptagdao do questionario IMMS a fim
de saber qual método ¢ mais eficiente. Testado por professores, dos quais quatro trabalham na
educagdo basica e um no ensino superior, o resultado mostrou que o cendrio com script € mais
motivador do que os demais.

O presente estudo tem como diferencial dos demais a analise da acio CharADA e o foco em
dois grupos de estudantes - os que elaboraram os desafios de programacao, e aqueles que os
resolveram - sendo, portanto, momentos de aprendizados de contextos diferenciados com o intuito
de aprendizado.

Diante desse cenario, a forma como a motivagdo ¢ abordada em seus respectivos grupos de
discentes distingue-se das demais pesquisas. Os métodos avaliativos, no entanto, sio 0s mesmos, ou

seja, a utilizacdo de questiondrios que levam em conta o modelo ARCS e com adaptagdao do IMMS.

METODOLOGIA

Esta secdo apresenta as etapas utilizadas para a realizacdo da presente pesquisa, oferecendo
uma visdo geral sobre a CharADA e a condug¢do da avaliagdo da motivacao dos estudantes realizada

na referida acao.
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CharADA

A CharADA ¢ uma acdo associada ao Projeto Lua, projeto de extensdo registrado no
SIGProext do Instituto Federal do Ceard, campus Tiangua, com o apoio de estudantes os quais
elaboram questdes (denominadas de charadas) pelos integrantes da agdo, projetadas para desafiar e
testar o raciocinio dos discentes tanto dos que criam como dos que respondem. Essas charadas sao
classificadas em facil, média e dificil e abordam topicos relacionados ao raciocinio légico ou
desenvolvimento de algoritmo, o que contribui na interpretacio e associagdo de conceitos
relacionados a programagao.

A cada semestre, uma edi¢do da CharADA ¢ disponibilizada aos estudantes dos cursos
Técnico em Informatica e Bacharelado em Ciéncia da Computacdo do IFCE, campus Tiangui. Com
o intuito de facilitar o acesso dos estudantes as charadas, utilizou-se o Google Classroom para
disponibiliza-las e acompanhar a resposta dos estudantes. Tal plataforma foi escolhida por ser um
ambiente conhecido pelos estudantes.

As charadas foram apresentadas periodicamente aos alunos e organizadas em uma sequéncia
progressiva de dificuldade. A cada charada, uma pontuagdo ¢ atribuida, de acordo com regras
divulgadas no inicio da acdo. Os estudantes que enviam a resposta correta, obtém uma pontuagao de
10 pontos.

No entanto, os estudantes que mandam a resposta de forma mais rapida recebem pontuacao
extra que ¢ atribuida de acordo com o seguinte critério: se a resposta estiver correta e seja entregue
no primeiro dia em que a charada foi publicada, o aluno receberd 3 pontos extras; o envio da
resposta no segundo dia, a pontuacao extra diminui para 2 pontos; do terceiro ao quinto dia, 1
ponto. E importante ressaltar que, se a resposta estiver incorreta, o estudante nio recebera
pontuagao.

Apos cada charada, foi divulgado o ranking dos estudantes que participaram. Com o intuito
de incentivar a participagdao nas resolucdes das charadas, ao final da agdo de cada semestre foi

realizada uma premiacdo para o primeiro, o segundo e o terceiro lugar no ranking.

Avaliacao da Motivacao

ApOs a pratica da iniciativa CharADA, aplicou-se um questionario (Apéndices A ¢ B) aos
estudantes com o intuito de avaliar a motivacdo e captar opinides em relagdo a agdo. A pesquisa de

motivacdo foi realizada ao final de duas edigoes da CharADA, nos semestres 2022.2 ¢ 2023.1,
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aplicando-se os questionarios a dois publicos-alvo: (1) estudantes que responderam as charadas; (2)
estudantes que elaboraram e acompanharam as respostas das charadas. Ambos, estudantes dos
cursos Técnico em Informatica e Bacharelado em Ciéncia da Computacgao.

Previamente as respostas aos questionarios, foi esclarecido aos estudantes que suas
identidades ndo seriam registradas e que a participagdo na pesquisa era estritamente voluntaria,
sendo necessario que assinasse um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Neste estudo, as respostas obtidas foram analisadas de maneira abrangente, visando entender
o desempenho dos estudantes nas categorias do modelo ARCS. Para a essa avaliacdo, foram
aplicados os questiondrios de avaliagdo aos estudantes, baseados no ARCS e na escala IMMS.

Portanto, para analisar a motivacdo dos alunos pelos questionarios, foram considerados os
mesmos critérios metodologicos do ARCS. Foram utilizadas 16 das 36 assertivas propostas pelo
IMMS, adaptadas para atender as necessidades especificas deste estudo, sem mudar o foco e o
direcionamento da avaliacdo, de maneira semelhante ao que foi feito por Silva (2020). As
interrogativas dos questiondrios em sua adaptagdo levam em conta todos esses fatos, para descobrir
como esta a motivacao dos estudantes € como o programa pode melhorar cada vez mais.

Nas respostas dos questionarios, foi utilizada a escala Likert, composta pelas seguintes
opcdes: "Concordo totalmente", "Concordo parcialmente", "Neutro", "Discordo parcialmente", e

"Discordo totalmente", representadas por uma numeragao correspondente.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Participantes da pesquisa

A Tabela 1 apresenta o quantitativo de estudantes que participaram das edi¢des da CharADA

nos semestres 2022.2 ¢ 2023.1.

Tabela 1 - Quantidade de estudantes participantes da agdo CharADA nos semestres 2022.2 ¢ 2023.1.

Publico-alvo Participantes da | Participantes da
CharADA 2022.2 CharADA 2023.1
PA 1 - Estudantes que responderam as charadas 21 18
PA 2 - Estudantes que elaboraram ¢ acompanharam as 4 3
respostas das charadas.

Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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Considerando o publico-alvo PA 1, representado pelos estudantes que responderam as
questdes enigmaticas, 12 estudantes participaram desta pesquisa, avaliando a edi¢do do semestre
2022.2, enquanto que 9 estudantes avaliaram a edi¢do do semestre 2023.1. Quanto ao publico-alvo
PA 2, representado pelos estudantes que elaboraram e acompanharam as respostas das questdes
enigmaticas, todos os estudantes desse publico-alvo, de ambas as edigdes, participaram desta

pesquisa.

Avaliacio da consisténcia das respostas

Para avaliar a consisténcia das respostas aos questiondrios, foi utilizado o coeficiente alfa de
Cronbach, um dos procedimentos estatisticos mais comuns para esse proposito (Freitas; Rodrigues,

2005). O coeficiente a de Cronbach ¢ calculado de acordo com a seguinte equacao (Gaspar, 2017):

k: representa a quantidade de assertivas.

2 N L
o, representa a variancia total do questionario.

2 A ~
o : representa a variancia da soma de cada questdo.

Nessa avaliacdo, o valor resultante do coeficiente o de Cronbach pode variar de 0 a 1.
Quanto mais proximo de 0, menor ¢ a consisténcia entre as respostas; enquanto que valores mais
proximos de 1 indicam uma maior consisténcia (Silva, 2020). Com o objetivo de esclarecer a
interpretagdo da confiabilidade/consisténcia por meio do coeficiente alfa de Cronbach, Freitas e
Rodrigues (2005) estabeleceram categorias distintas que delimitaram as seguintes caracteristicas:
Muito baixa: a < 0,30; Baixa: 0,30 < a < 0,60; Moderada: 0,60 < o < 0,75; Alta: 0,75 < a < 0,90;
Muito alta: o> 0,90.

A Tabela 2 apresenta o resultado do coeficiente a de Cronbach para cada publico alvo em

ambas as edi¢oes da CharADA avaliadas.
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Tabela 2 - Avaliag@o da consisténcia das avaliagdes em termos do coeficiente o de cronbach.

Publico-alvo o de Cronbach para a a de Cronbach para a
avaliacdo de 2022.2 avaliagdo de 2023.1
PA 1 - Estudantes que responderam as charadas 0,79 0,96
PA 2 - Estudantes que elaboraram e acompanharam as 0,94 0,96
respostas das charadas.

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Os resultados de o de Cronbach, conforme apresentado na Tabela 2, para os quatro
questionarios, apresentaram-se bastante positivos, o que demonstra um avango na consisténcia das
avaliagdes de 2022.2 e 2023.1. Nas respostas para o publico-alvo PA 1, o coeficiente o de
Cronbach foi de 0,79 para a avaliagdo de 2022.2, e 0,96 para a avaliagdo de 2023.1. Para o
publico-alvo PA 2, o coeficiente a de Cronbach foi de 0,94 e 0,96 para as avaliagdes de 2022.2 e
2023.1, respectivamente. Com os pardmetros apresentados pelos autores Freitas e Rodrigues (2005),
a confiabilidade/consisténcia variou entre alta e muito alta. Logo, as respostas sdo consideradas

consistentes, sendo consideradas validas para a investigacao do nivel de motivacao (Silva, 2020).

Avaliacido da Motivacao

As pesquisas foram planejadas com o intuito de aprimorar as estratégias futuras, por meio do
desenvolvimento de r um cendrio para a acdo CharADA, que remete ao individuo se sentir
motivado intrinsecamente e extrinsecamente que se encaixam no contexto do ARCS e os estudantes
sejam construtivistas em seus estudos. As areas de atenc¢ao, relevancia, confianga e satisfagdo foram
abordadas de maneira mais eficiente, e indicaram um impacto positivo nas experiéncias dos
estudantes. Apesar da diminuicdo do numero de respondentes, a edicdo de 2023.1 destacou-se
positivamente em relagdo a edigcdo anterior em termos de resultados obtidos.

A Figura 1 apresenta o resultado da avaliacao dos participantes da charada 2022.2, de acordo
com as categorias aten¢do, relevancia, confianca e satisfacdo. Os resultados da pesquisa realizada
no ano letivo de 2022.2 indicam que uma consideravel parcela dos alunos concordou que manteve
total atencao, relevancia ¢ satisfagdo durante a agdo CharADA. No entanto, em relagdo a confianga,
a maioria expressou té-la sentido de maneira parcial, com uma quantidade significativa também
optando pela neutralidade. Essa tendéncia pode estar relacionada a questao dos alunos se sentirem

confiantes antes de resolver as charadas e se acreditarem que serdo capazes de superar os desafios.
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Apesar dos resultados positivos de forma geral, em alguns momentos, uma parcela significativa dos

alunos ainda relatou que enfrentam dificuldades.

Figura 1 - Categorias Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfacdo do modelo ARCS, dos participantes de 2022.2.

Categoria Confianca - Participantes 2022.2

Q9 8,3%
Q10 25,0% -
Q1 25,0%
Q12 16,7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente 7 Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente
B Discordo totalmente
Categoria Satisfagao - Participantes 2022.2

Q13
Q14
Q15
Q16 33,3% -

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Concordo totalmente  [[| Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente
B Discordo parcialmente

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

A Figura 2, no entanto, apresenta o resultado da avaliagdo dos participantes da Charada
2023.1, de acordo com as categorias atencdo, relevancia, confianga e satisfagdo. A pesquisa
conduzida durante o periodo letivo de 2023.1 revela que os participantes perceberam mais
relevancia e experimentaram maior satisfagao.

Por outro lado, de forma geral, a ateng¢do e a confianga tiveram menor votagdo na resposta
"concordam totalmente". No entanto, de forma geral, os resultados indicam um cenario bem

positivo.
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Figura 2 - Categoria atencdo, relevancia, confianga e satisfacdo do modelo ARCS, dos participantes de 2023.1.

Categoria Atencao - Participantes 2023.1

Q1

Q2

Q3

s a33% [T
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente [ Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parialmente

I Discordo totalmente

Categoria Relevancia - Participantes 2023.1

as 222 [

Q6 22,2%
Q7 11,1%
Q8 11,1% -
0% 20% 40% 60% 80% 100%
[ Concordo totalmente [ Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente

B Discordo totalmente
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Categoria Confiancga - Participantes 2023.1

Q9 22,2%
Q10
Qn
Q12
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente || Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente

B Discordo totalmente

Categoria Satisfacao - Participantes 2023.1

Q13

Q14

Q15 111% -

Q16 111% -
0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Concordo totalmente [ Concordo parciamente Neufro [ Discordo parcialmente
B Discordo totalmente

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Por sua vez, a Figura 3 apresenta a avaliacao dos discentes que elaboraram os desafios no
semestre 2022.2. A pesquisa dos discentes responsaveis pela elaboracdo e acompanhamento das
charadas de 2022.1 teve mais respostas de "discordo totalmente" e "neutro". Apesar desses valores
ndo terem sido predominantes, revelaram desmotivagdo por parte de alguns participantes. Tanto a
atencdo quanto as demais categorias foram afetadas, ndo foi percebida relevancia nas charadas, e a
confianga foi menos afetada. Logo, a satisfacdo transformou-se em insatisfacdo, levando a uma
sensacdo de desmotivagdo tanto na elaboracdo quanto no acompanhamento e na valorizagdo da
participagdo. Em contrapartida, a motivacdo continuou em grande parte e apontou neutralidade e

discordancia na satisfagao de receber elogios e reconhecimentos por seus esfor¢os em participar.
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Com o objetivo de aprofundar a investigacdo sobre a acdo CharADA na perspectiva do
modelo ARCS, os questionarios de pesquisa dos semestres consecutivos foram alterados. Nota-se
que quem elabora o empenho difere daquele que responde, mas ha uma relagdo de aprendizado que
se manifesta no desenvolvimento do pensamento mais agucado no raciocinio l6gico. Além disso, a
motivagdo varia de acordo com o grupo especifico, apresentando suas particularidades.

Assim como os questionarios dos participantes em seus respectivos grupos, aqueles feitos
aos colaboradores sao semelhantes.. No entanto, ha variagcdoes em suas edi¢des, utilizando charadas
ndo repetitivas. Essa abordagem contribui para que o aprendizado continue a se desenvolver e

permite que os participantes mantenham o interesse ao longo do tempo.

Figura 3 - Categoria atencao, relevancia, confianca e satisfacdo do modelo ARCS, dos colaboradores de 2022.2.

Categoria Atencao - Colaboradores 2022.2

Q1 50,0%

Q2 25,0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente Corcordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente

B Discordo totalmente

Categoria Relevancia - Colaboradores 2022.2

Q5

Q6

Q7

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente [ Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente

B Discordo tatalmente
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Categoria Confianca - Colaboradores 2022.2

o o0+ IS
S
oy
20 I

0% 20% 40% B0% B80% 100%

B Concordo totalmente Concordo parcvialmente Neutrc [l Discordo parcialmente
B Discordo totalmente

Categoria Satisfagao - Colaboradores 2022.2

Q13
Q14
Q15

Q16 25,0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Concordo totalmente Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente
B Discordo totalmente

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Por ultimo, a Figura 4 apresenta o resultado da avaliagdo dos discentes que elaboraram os
desafios no semestre 2023.1. A pesquisa sobre a motivagdo dos colaboradores responsaveis pela
criacdo e acompanhamento das questdes de charadas de 2023.1 revelou uma concordancia
significativa nas respostas. A atengdo permaneceu predominantemente alta, enquanto a relevancia
assumiu um papel mais proeminente em comparagao com pesquisas anteriores.

Dessa forma, os resultados mostraram que a maioria manteve interesse em continuar na
elaboragdo e acompanhamento das charadas. Todos consideram relevante esses momentos de
aprendizado, mas que somente uma minoria sentiu confianca no momento da elaboragdo, mesmo
sendo seguros ao compartilha-las. Todos acreditam que podem melhorar suas habilidades quando

estiverem criando, ¢ a maioria também sentiu satisfagdo durante a agdo CharADA.
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Figura 4 - Categoria atencao, relevancia, confianga e satisfacdo do modelo arcs, dos colaboradores de 2023.1.

Categoria Atencao - Colaboradores 2023.1

33,3%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concodo totalmente || Concordo parcialmente Neutro [] Discordo parcialmente

B Discordo totalmente

Categoria Relevancia - Colaboradores 2023.1

Q5
Q6
Q7
Q8
0% 20% 40% 60% 80% 100%
I Concordo totalmente [ Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente
B Discordo totalmente
Categoria Confiancga - Colaboradores 2023.1
Q9
Q10
Qan
Q12 33,3%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente [ Concordo parcialmente Neutro [ Discordo parcialmente

B Discordo totalmente
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Categoria Satisfacao - Colaboradores 2023.1

Q13 33.3%
Q14 33.3%
Q15 333%
Q16 33,3%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Concordo totalmente Concordo parcialmente Neutro Discordo parcialmente

B Discordo totalmente

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

CONCLUSAO

O referido estudo concentrou-se na andlise da motivacdo que envolve a experiéncia dos
estudantes que integraram a agdo CharADA nos semestres letivos de 2022.2 e 2023.1. Essa agao ¢
uma iniciativa do projeto LUA no IFCE, campus Tiangud, o qual promove uma série de questdes
que envolvem a logica de programacgao, visando o aprimoramento do raciocinio e a capacidade de
conceber solugdes para problemas.

Para a investigacdo, foram utilizados questiondrios fundamentados no modelo ARCS,
juntamente com a adaptagdo da Escala de Motivagdo de Materiais Instrucionais. Os resultados
afirmam que, durante os semestres letivos, a motivagdo manteve-se entre os estudantes.

Apesar de sentirem dificuldades em alguns momentos, a maioria conseguiu aprender algo e
viu importincia em ter participado. A avaliagdo das respostas revelou um notavel aumento na
consisténcia das respostas nas duas edi¢des avaliadas, conforme indicado pelo coeficiente alfa de
Cronbach, na pesquisa que envolvia os alunos que elaboraram as questdes de charadas, passou de o
0,94 em 2022.2 para o 0,96 em 2023.1; enquanto na pesquisa dos que buscaram resolver essas

questdes enigmaticas, aumentou de o 0,79 em 2022.2 para o 0,96 em 2023.1.
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INTRODUCAO

Em 2018, o Google For Education destacou a aplicagdo do Pensamento

Computacional (PC) em um contexto educacional ao mesmo tempo em que
estimou que 92% das profissdes do futuro exigirdo habilidades digitais, ja sendo
previsto que o PC se tornaria uma habilidade fundamental para todos até meados
do século XXI.

Isto deve-se ao fato que o PC pode ser utilizado na resolugao de problemas
das mais diversas areas, ndo apenas na Ciéncia da Computagdo (Wing, 2006).
Mesmo sem uma defini¢do clara e usual deste termo (Beecher, 2017), Selby e
Woollard (2013) buscaram um consenso sobre quais conceitos abstratos ou
concretos sdao intrinsecos ao PC, encontrando-se os seguintes: pensamento
logico, pensamento algoritmico, decomposi¢do, generalizagdo, reconhecimento

de padroes, modelagem, abstragdo e avaliacao.

! Este capitulo corresponde a uma versdo adaptada do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
apresentado ao Curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo do Instituto Federal do
Ceara, Campus Tiangua, por José Almir de Souza Gomes Junior.
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A crescente tendéncia da modernizagdo das profissdes e as diferentes iniciativas de
instituigdes em promover o PC demonstram a importincia de se buscar abordagens para
desenvolvé-lo também em sala de aula. Dentre as abordagens, os jogos sérios ganham destaque,
sendo definidos como jogos com finalidades didaticas, que ndo visam apenas a diversdo dos
estudantes (Michael; Chen, 2006; Dorner et al., 2016).

Alguns autores caracterizam jogos sérios pela inteng¢ao didatica do jogador ao utilizar o jogo
ou do proprio desenvolvedor ao cria-lo. Outros definem que os objetivos dos jogos sérios sao a
diversdo com o adicional da meta de fato idealizada pelo desenvolvedor como, por exemplo, a
aprendizagem ou o treinamento (Ddrner et al., 2016). A principio, o termo “jogo sério” referia-se a
jogos de cartas e de mesa. Posteriormente, estes ganharam suas versdes digitais e se tornaram mais
populares e comercializaveis (Michael; Chen, 2006; Doérner ef al., 2016).

A presente pesquisa visa mapear a contribuicdo dos jogos sérios digitais na pratica do PC no
contexto da Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), a SBC-OpenLib
(SOL). Esta ¢ uma biblioteca digital cujo acervo ¢ composto por anais de eventos, revistas e livros
de visibilidade internacional que concentram a produgdo cientifica resultante de pesquisas e
discussdes na area de Computacao e afins. Os recursos disponibilizados por esta biblioteca incluem
artigos apresentados em eventos apoiados pela SBC, artigos selecionados para periddicos e livros
técnicos ou didaticos publicados pela Editora SBC.

Para o mapeamento em questdo, elaborou-se um protocolo de Mapeamento Sistematico da
Literatura (MSL), de abordagem quantitativa, objetivando selecionar estudos primarios a partir de
critérios de inclusdo e exclusdo bem definidos. Feito isso, foram extraidos e analisados dados sobre
os jogos sérios utilizados pelos autores dos estudos a fim de responder a duas principais questdes de
pesquisa: “Como os jogos sérios digitais contribuem na pratica do PC?” e “Quais os conceitos de
PC mais comumente encontrados nos jogos sérios digitais?”.

O restante deste capitulo esta organizado da seguinte forma: na Se¢do “Metodologia”, os
métodos utilizados na pesquisa sdo detalhados, com a apresentagdo das questdes de pesquisa; em
seguida, os resultados sao demonstrados e discutidos na Secao “Resultados e Discussao” e, por fim,

este capitulo € concluido na Secao “Consideragdes Finais”.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se por ser uma pesquisa descritiva com abordagem

quantitativa e executada por meio de um MSL - conforme Kitchenham e Charters (2007) - com as
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seguintes etapas: Planejamento, Conducao e Relatério. Utilizou-se como ferramenta de busca para
os trabalhos primérios a SOL, filtrando-se como fonte de dados os anais de eventos nacionais
ocorridos durante o periodo entre 2016 € 2021. As seguintes questoes de pesquisa foram formuladas
para nortear os objetivos do estudo e suas etapas posteriores:
e Q1: Como os jogos sérios digitais contribuem na pratica do PC, conforme os estudos
publicados na SOL?
e (2: Quais os conceitos de PC mais comumente encontrados nos jogos sérios digitais dos

estudos publicados na SOL?

Considerando-se estas questdes de pesquisa, foi elaborada uma unica string de busca com a
intencdo de abranger os termos, em portugués e inglés, relacionados ao PC segundo Beecher
(2017): (“jogos sérios" OR “games”" OR “jogo" OR “jogo sério"” OR ‘“‘jogos" OR “serious game")
AND (“abstragcdo” OR “abstraction” OR *“algoritmos” OR “algorithms” OR “avaliagdo” OR
“evaluation” OR “decomposi¢do” OR “decomposition” OR “generalizacdo” OR “generalization”
OR “modelagem"” OR “modelling” OR “pensamento algoritmico” OR “algorithmic thinking" OR
“pensamento computacional” OR “CT" OR “PC" OR “computational thinking" OR “pensamento
logico"” OR “logical thinking" OR “reconhecimento de padroes" OR “pattern recognition”).

A andlise dos artigos foi dividida em duas etapas. A primeira consistiu em aplicar os
critérios de exclusdo e de inclusdo a partir da leitura dos titulos, resumos e palavras-chave. A
segunda consistiu em ler na integra os artigos que ndo foram excluidos anteriormente, aplicando-se

novamente os critérios de inclusdo e exclusao ao se considerar todo o texto do artigo. Os critérios de

inclusdo e exclusdo utilizados neste estudo estdo organizados no Quadro 1.

Quadro 1 — Critérios de Inclusdo e Exclusao

Critérios de Inclusio

I1: Artigos completos, publicados no periodo de 20162021, escrito em portugués ou inglés

12: Artigo faz estudo, desenvolvimento e aplicacdo de um jogo sério digital voltado para a pratica do PC para
estudantes desde a educagdo basica até o ensino superior

Critérios de Exclusao

E1: Artigo ndo trata o PC e seus conceitos por meio do uso de jogos

E2: Artigo faz uso de jogos apenas fisicos

E3: Artigo ndo utiliza a cria¢do de jogos digitais para praticar PC com os estudantes
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E4: Artigo apresenta o jogo digital na etapa de ideag@o ou tem resultados parciais

ES5: Artigo € um estudo secundario, como um mapeamento ou revisao da literatura

E6: Artigo ndo est4 voltado para estudantes desde a educag@o basica até o ensino superior

E7: Artigo esta duplicado

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Vale ressaltar que os critérios de exclusdo sdo eliminatorios uma vez que, se o artigo estiver
relacionado com pelo menos um dos critérios, ele ¢ excluido da pesquisa. No entanto, para ser

incluido, o artigo deve corresponder a todos os critérios de inclusdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A busca por trabalhos primarios iniciou-se com a aplicacdo da string de busca no ambiente
de busca da SOL. Inicialmente, foi retornado um universo de 193 trabalhos para a primeira fase
(leitura de titulos e resumos). Em seguida, foram aplicados os critérios de exclusdo e inclusdo nestes
itens. Ao final desse processo, foram selecionados 42 estudos para a segunda etapa, que
compreendeu a leitura completa dos artigos com a segunda aplicacio dos critérios de
inclusdo/exclusdo. Apds essa etapa, foram finalmente selecionados 12 artigos. A Figura 1 mostra as

etapas do estudo e os resultados intermediarios obtidos.

Figura 1 — Processo de busca e sele¢ao de artigos
Etapa Resultado

String de Busca na

ferramenta SOLe
193 estudos

Critérios de incluséo e
excluséo genéricos (titulo +
abstract + palavras-chave) _

W

42 estudos

Critérios de incluséo e
exclusdo especificos
(artigos completos)

W

12 estudos

W

Fonte: Elaboracao propria, 2024.
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Na Figura 2, ¢ apresentada a distribuicao dos artigos por evento. O Workshop de Informatica
na Escola (WIE) foi o evento com o maior numero de trabalhos, com 05 artigos, seguido pelo
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE), com 3 artigos. Ambos os eventos ocorrem

dentro do contexto do Congresso Brasileiro de Informéatica na Educagido (CBIE).

Figura 2 — Artigos selecionados por evento

WIE SBIE WEI ERBASE WCBIE

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Os estudos primdrios incluidos no presente mapeamento foram organizados conforme o
Quadro 2, em que cada artigo foi caracterizado por um identificador tnico (ID) e associado a sua

respectiva referéncia.

Quadro 2 — Artigos selecionados

ID Titulo Referéncia

A01 CaMlnero C?O Aqalz Um jogo para auxiliar no ensino do caminho minimo em Sena et al. (2020)
grafos ndo direcionados.

A02 Estudo Comparativo de Abordagens Referentes ao Desenvolvimento do Candido et al. (2017)

Pensamento Computacional

O uso do Jogo Digital Minecraft para Estimular o Pensamento Computacional e
A03 a Aprendizagem Colaborativa no Ensino Fundamental I: Um Relato de | Trindade et al. (2020)
Experiéncia

Run Marco e o Pensamento Computacional: possibilidades para a Educagdo Sousa e Silva (2020)

Al4 Infantil
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A0S Uma pesquisa-agdo sobre o desenvolvimento do pensamento computacional Mattos et al. (2018)
com criangas
O uso do jogo Robocode para desenvolvimento de carreiras em STEM e .

A6 habilidades do século XXI: um estudo de caso nacional Natucci et al. (2020)

AO7 Super ThlpkWash: Um Jogo Digital Educgcmnal 1nsp1rad0 na vida real para Dutra ef al. (2021)
desenvolvimento do Pensamento Computacional em criancas

A08 Um StoryBot como apoio a processos de a}ltoa})rendlzagem através de desafios Pessoa et al. (2021)
logicos matematico-computacionais e valorizagao cultural

A09 Crlagao de um jogo para desenvolver o Pensamento Computacional percorrendo Alencar et al. (2020)
caminhos eulerianos

A10 Pensamento Computacional Praticado com um Jogo Casual Sério no Ensino Vahldick ef al. (2016)
Superior

All Quindim auxiliando na aprendizagem do pensamento computacional gr(l)ng(:)f)ehr ¢ Vasconcelos

A2 Pensarmento Computacional: uma Habilidade Essencial e seu Desenvolvimento Deus et al. (2018)
através do Jogo COMPense

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

A seguir, apresentaremos e discutiremos os resultados encontrados, levando-se em conta as

questdes de pesquisa apresentadas.

Q1: Como os jogos sérios digitais contribuem na pratica do PC, conforme os estudos
publicados na SOL?

Para responder a esta questdo de pesquisa foi necessario observar a contribui¢do dos jogos
sérios digitais em relagdo ao PC nos estudos publicados na SOL, considerando-se os seguintes
aspectos: ano de publicacdo (extraido a partir dos metadados disponibilizados na base de artigos),
publico-alvo do estudo, jogo utilizado, disciplina ou assunto associado ao jogo, estratégias de
avaliagdo e validag¢do, mecanicas, plataformas utilizadas e contribui¢des do jogo.

A Figura 3 evidencia um crescente e constante interesse de pesquisa na area, com uma linha
de tendéncia linear com valor de R* = 0, 21, observando-se um pico no ano de 2020, ano no qual o
ensino remoto emergencial foi utilizado massivamente no Brasil por conta da pandemia do virus
SarsCov2. Apesar disso, a baixa taxa de tendéncia linear (0,21) pode indicar que a area de estudo de
jogos sérios aplicados ao PC ainda estd em seu inicio, levando em conta as publicagdes dos eventos

e congressos associados a SBC.
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Figura 3 — Publicacdo dos estudos ao longo do periodo analisado

B N°de Artigos == R2=0,21

2016 2017 2018 2019 2020 2021
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Conhecer o publico-alvo dos estudos ¢ fundamental para entender qual o foco dos jogos,
bem como para quantificar os estudos agrupados por nivel de ensino, considerando-se desde a
educacdo basica até o ensino superior. O Quadro 3 apresenta estes dados em relagdo aos artigos

incluidos no estudo. Percebe-se que o publico-alvo com maior nimero de contribuigdes € o ensino

fundamental.
Quadro 3 - Publico-alvo dos artigos analisados
Niveis Artigos
Educagéo infantil A04
Ensino fundamental A03, A05, A06, A07, A0S, A09, A12
Ensino médio AO01, A06, A1l
Ensino superior A06, A10
Educagao basica A02

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Também ¢ relevante conhecer quais sdo os jogos utilizados nos estudos para que seja
possivel expor os detalhes gerais dessas ferramentas. Para tanto, o Quadro 4 apresenta detalhes

gerais sobre cada um dos jogos extraidos dos estudos. A maioria dos jogos foi avaliada junto ao
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publico-alvo, com apenas o trabalho AO7 tendo sido avaliado por um grupo de testadores
especialistas. Observa-se também que apenas 04 (quatro) jogos estdao disponiveis publicamente aos
leitores: estes foram desenvolvidos e disponibilizados por terceiros (e nao pelos autores), tendo sido

utilizados como ferramentas nos estudos em questao.

Quadro 4 — Detalhes gerais sobre os jogos

Jogo Criado Aplicado com Artigo
pelo autor publico-alvo
CaMinimo do Agai Sim Sim A01
Lightbot Nao Sim A02
Minecraft Nao Sim A03
Run Marco Nao Sim A04
Programando Sim Sim A05
Robocode Nao Sim A06
Super ThinkWash Sim Nao A07
ZoeAm Sim Sim A08
O Sequestro de Magrafo Sim Sim A09

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Entender com quais disciplinas ou assuntos os jogos estdo associados (além do PC) ¢
importante para compreender o aspecto da interdisciplinaridade. O Quadro 5 mostra a area principal
do trabalho, a disciplina/assunto associado a cada jogo e os artigos correspondentes. E possivel
perceber que 07 (sete) artigos estao associados a propria area da Computagao e que os estudos dessa
categoria estdo mais ligados a pratica da Programacgdo, usando-se conceitos como funcdes e
varidveis, por exemplo. O resultado desta tabela evidencia também uma forte tendéncia dos estudos
para as areas de exatas (Computagdo e Matematica), apesar de também contemplar disciplinas e
assuntos de outras areas.

A é4rea da Matematica foi abordada por meio do assunto “Grafos” e de conceitos
matematicos e geométricos basicos. Outras areas como Science, Technology, Engineering and
Mathematics (STEM), Aprendizagem Colaborativa, Interpretacdo de Problemas e Linguagens

também foram mencionadas nos estudos.
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Quadro 5 — Disciplinas ou assuntos associados aos jogos

Area Disciplina/Assunto Artigos
Computacao Programagao A02, A0S, A06, A10, Al11, A12
Ciéncia da Computacdo A08
Matematica Grafos A01, A09
Matematica A07, All
Geometria All
Outras disciplinas/assuntos STEM A06
Aprendizagem Colaborativa A03
Interpretag@o de Problemas All
Linguagens All

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

O Quadro 6 apresenta dados sobre os métodos e instrumentos usados para a avaliacdo do
jogo em cada artigo. Percebe-se que a maioria dos estudos optou por utilizar questionarios, mas
também se utilizaram outros métodos como avaliagdes qualitativas, entrevistas semiestruturadas,

protocolos, surveys entre outros.

Quadro 6 — Estratégias de avaliagdo dos jogos

Método Instrumento Artigos
Questionario Pos-teste A03, A07, A10
Pré e pos-teste A01, A1l
Baseado em modelos de avaliagdo ou heuristicas A08, A09, A12
Outros Avaliag@o Qualitativa A04, A05
Entrevistas Semiestruturadas A06
Pré e pos-teste A02
Protocolo de Testes A07
Avaliagdo Furtiva All
Formularios de pesquisa (surveys) A06

Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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As mecanicas presentes nos jogos sdo importantes para entender como os conceitos de PC
foram treinados. Por meio delas, sdo definidos as regras e os procedimentos que guiam o jogador e
como o jogo ira responder as agdes destes. Basicamente, as mecanicas sdo 0s recursos que estao
disponiveis para o jogador interagir com a proposta e os desafios do jogo. O Quadro 7 organiza as

mecanicas mais citadas pelos trabalhos selecionados.

Quadro 7 — Mecanicas presentes nos jogos

Mecénica Artigos

Escrita de codigos A05, AO6

Programacéo em blocos A02, A04, A10, All
Movimentagao livre do personagem no ambiente conforme regras AO01, A03, A09, Al11, A12
Chatbot A08

Drag-and-drop A07

Fonte: Elaboracao propria, 2024.

,

E interessante observar que, apesar da maioria dos artigos se concentrar na area de
Computagao — e, em particular, em Programacao - apenas 02 (dois) estudos relataram a aplicagao de
jogos no quais a mecanica consistia na escrita de codigos. Isto pode ser explicado pelo fato de que a
maioria dos jogos estava direcionada aos Ensinos Médio e Fundamental, motivo pelo qual pode
ter-se dado preferéncia a outras mecanicas como “programacao em blocos” ou “movimentagao livre
do personagem no ambiente conforme regras”.

Por outro lado, conhecer as plataformas utilizadas pelos projetistas dos jogos pode
evidenciar tendéncias. Por exemplo, jogos para desktop e web podem ser mais vidveis de serem
utilizados em laboratérios de informatica nas escolas e, por isso, ser a plataforma escolhida de
desenvolvimento. O Quadro 8 mostra os tipos de plataforma, os sistemas operacionais € servigos

adotados por cada um dos trabalhos selecionados.

Quadro 8 — Plataformas adotadas pelos jogos

Critérios Artigos

Tipo de Plataforma Desktop A06, A07
Web A04, A10
Mobile A03
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Sistema operacional Windows A02, A0S, All
Android All

Servico Discord A08

Niao mencionado A01, A12

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Finalmente, conhecer as contribuicdes dos jogos € importante para saber explicitamente o
que o0s jogos proporcionam ao publico-alvo, segundo a visdo dos autores dos estudos. O Quadro 9

organiza as contribuicdes identificadas pelos proprios autores.

Quadro 9 — Contribuicao dos jogos

Contribuicées Artigos
Motivagdo e imersao A08
Interesse pela area de Computacdo A01
Confianga e autoestima A10
Ludicidade A04, A12
Maneira diferente e criativa de trabalhar A07
Oportunidades de aprendizado sem despender aulas especificas Al10
Ambiente mais atrativo A03
Adicao de possibilidades as praticas docentes ja existentes All
Estimulo e viabiliza¢do da aprendizagem dos conceitos de PC A06
Maior entendimento de 16gica computacional A05
Aprendizagem concreta Al0
Favorecimento da aprendizagem dos conceitos de PC Al0
Autonomia, raciocinio légico e criatividade A04

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Q2: Quais os conceitos de PC mais comumente encontrados nos jogos sérios digitais dos
estudos publicados na SOL?
Conhecer os conceitos de PC contemplados nos jogos ¢ importante para entender de que

forma o PC ¢ exercitado. O Quadro 10 relaciona os artigos selecionados com o0s conceitos
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trabalhados. Os artigos que ndo mencionaram explicitamente algum conceito (AO1, A02 e A10)

foram classificados como “abordagem geral”.

Quadro 10 — Conceitos de PC abordados

Conceito de PC Artigos

Abstragéo A03, A04, A06, A07, A08, A09, A12
Decomposicao A03, A04, A07, A0S, A09, A12
Pensamento Algoritmico A03, A04, A06, A07, A08, A09, A12
Reconhecimento de padroes A04, A07, A0S, A09, A12
Pensamento 16gico A04, A05, A06, All

Modelagem A06

Abordagem geral A01, A02, A10

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

E possivel observar que os estudos abrangeram a maior parte dos conceitos de PC
identificados por Beecher (2017). Os conceitos foram tratados das mais diversas formas nos jogos,
abordando o PC de uma forma mais genérica ou mais especifica a depender do trabalho, nos quais a
Abstragdo, Decomposicdo, Pensamento Algoritmico e Reconhecimento de Padrdes foram os mais
prevalentes. Isso demonstra que os pesquisadores da area se preocuparam em dar énfase a estes

conceitos, conforme as competéncias desejaveis do PC.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que o PC ¢é uma forma de solucionar problemas e que vem se tornando uma
habilidade fundamental para todos no século XXI (Wing, 2006), percebeu-se a necessidade de
estudar diferentes abordagens que contribuissem com essa habilidade e, mais especificamente, por
meio do uso de jogos sérios digitais.

Nesse sentido, com a intengao de investigar artigos publicados na SOL, esta pesquisa buscou
analisar a contribuicdo dos estudos que apresentam jogos sérios digitais na pratica do PC. A
realizacdo desta pesquisa foi feita baseando-se em uma abordagem quantitativa, por meio de um
MSL, no qual foram definidas as questoes de pesquisa, a string de busca, os critérios de inclusdo e

exclusdo e a etapa de extracdo de dados.
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E valido ressaltar que, devido ao grupo de pesquisadores envolvidos ser pequeno e devido a
necessidade de tratamentos de questdes interpretativas, estes pontos representam um fator de risco
para a validade deste trabalho. Com a intengdo de dispensar a interpretagdo, tomou-se como
estratégias a elaboragdo de critérios de inclusdo e exclusdo mais objetivos e a busca por
informagdes no texto que incluissem ou excluissem os estudos retornados.

Como trabalhos futuros, pretende-se expandir o estudo para bases que contenham também
estudos internacionais a fim de compreender, de forma mais ampla, a associacao entre jogos sérios e

PC.
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INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) emergiu como uma habilidade
essencial no cendrio educacional contemporaneo, refletindo a crescente demanda
por competéncias tecnoldgicas em diversas areas do conhecimento e do mercado
de trabalho. Este termo popularizou-se no ano de 2006, com a obra
Computational Thinking de Jeannette Wing, quando a expressdao “Pensamento
Computacional” ficou mais conhecida, passando a ser referenciada na literatura
desde entao.

De acordo com Wing (2006), o PC deve ser ensinado desde a infincia, ao

lado de habilidades basicas como leitura, escrita e aritmética, destacando sua
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importancia desde os primeiros anos de aprendizado. Segundo ela, o PC ¢ um método para
solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano, inspirado em
conceitos da Ciéncia da Computagao.

Em outras palavras, seriam os processos de pensamento envolvidos durante a formulagao de
um problema e que expressam solugdes eficazes que tanto um ser humano quanto uma maquina
podem executar. Esse conceito compreende a habilidade critica, estratégica e criativa, utilizando os
fundamentos da Computagao em diferentes setores ¢ modelos de organiza¢des dentro do nosso
meio social (Wing, 2014).

Diante disso, Atmatzidou e Demetriadis (2014) reforgam a importancia crescente do PC
como uma habilidade fundamental que promove mudangas no modo como os estudantes abordam
problemas em todas as areas da ciéncia. Da mesma forma, Ray et al. (2011) destacam o papel do PC
na resolucdo de problemas complexos, abrangendo desde a identificacio do problema até a
generalizacdo das solugdes.

No contexto do ensino médio, a introdugdo de disciplinas focadas no desenvolvimento do
PC pode proporcionar aos alunos ferramentas poderosas para lidar com problemas complexos,
estimulando o raciocinio logico e a criatividade. Mestre et al. (2015) defendem que as habilidades
promovidas pelo PC estdo diretamente relacionadas a resolugdo de problemas, exigindo a
capacidade de compreender situagdes e criar solugdes por meio de modelos matematicos, cientificos
ou sociais. Além disso, Brennan e Resnick (2012) demonstram que uma abordagem baseada no PC
pode ser especialmente eficaz no aprendizado de programacao, principalmente quando voltada para
jovens e utilizando ferramentas que incentivem a criatividade.

A implementagdo de metodologias ativas no ensino, conforme apontado por Cecy, Oliveira e
Costa (2013), pode integrar o PC no processo pedagdgico de maneira interativa, incentivando a
autonomia e a curiosidade dos alunos. Essas metodologias, combinadas com os avangos na
tecnologia educacional, proporcionam um ambiente de aprendizagem dindmico e adaptavel as
necessidades contemporaneas.

Diante do exposto, os Massive Open Online Courses (MOOCs) representam uma plataforma
ideal para a disseminacdo do PC entre estudantes do ensino médio, oferecendo um ambiente
flexivel e acessivel para a aprendizagem. Surgidos em 2008 como uma iniciativa inovadora de
George Siemens, o0s MOOCs se baseiam na teoria do aprendizado conectivista (Siemens, 2004),
permitindo uma forte interagdo entre os participantes e proporcionando acesso a um grande nimero

de alunos, como mencionado por Silva e Munhoz (2020).
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Este estudo apresenta um MOOC de PC desenvolvido especificamente para alunas do ensino
médio, com o objetivo de auxilid-las na resolucdo de problemas utilizando fundamentos da
Computagao de maneira simples, visando o desenvolvimento do raciocinio logico. O fato de focar
nesse publico especifico deve-se a que ainda sdo poucos os trabalhos que tratam sobre o
desenvolvimento de tais habilidades visando o publico feminino, para o qual as taxas de evasdo em
cursos de Ciéncia da Computacdo tendem a ser expressivas € o numero de ingressantes ¢é
significativamente menor em relagdao ao publico masculino (Costa et al., 2023).

A ementa do curso inclui desde a introdug¢do ao PC e seus quatro pilares — Decomposicao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e Algoritmo — até a pratica de questdes do Bebras, um
concurso internacional cuja finalidade € testar o nivel de desenvolvimento de habilidades do PC
(Dagien¢; Stupuriené, 2016).

A secdo seguinte apresenta a metodologia de desenvolvimento do produto educacional
(MOOC de PC) retratado neste capitulo. Na sequéncia, ¢ realizada a descrigdo do produto
educacional - em termos dos seus modulos e materiais instrucionais - e, por fim, sdo apresentadas as

consideragdes finais com proposta de trabalhos futuros.

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Design Instrucional (DI) compreende o processo de desenvolvimento de um projeto de
ensino de forma a viabilizar as situagdes de ensino e aprendizagem (Kenski, 2015). Consiste em
uma sequéncia de etapas que permitem construir solugdes para necessidades educacionais
especificas, como um curso, por exemplo (Filatro; Cavalcanti, 2019). Nesse sentido, alguns
principios pedagogicos devem ser seguidos, entre eles: a promog¢do de uma base para aprendizagem
autbonoma e¢ o uso de linguagem e exemplos diretamente relacionados ao perfil do aluno
(Lotthammer et al., 2018).

Atualmente, a influéncia do Modelo ADDIE (do inglés, Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) pode ser identificada na maioria das estratégias de DI utilizadas em
cursos online (Castro; Tumibay, 2019). Este modelo estd associado a um design com objetivos
claros e uma avaliacdo fortemente ligada aos resultados de aprendizagem desejados, encontrando
ampla aceitagdo na comunidade académica (Castro; Tumibay, 2019; Lotthammer et al., 2018). Cada

uma das etapas do ADDIE ¢ definida como se segue (Branch, 2014; Filatro; Cavalcanti, 2019):
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e Analise: consiste em compreender o problema por meio das acdes de identificar as
necessidades  de  aprendizagem,  caracterizar o  publico-alvo e  levantar
potencialidades/restri¢des institucionais;

e Design: etapa na qual uma solucdo ¢ projetada e detalhada em termos de mapeamento e
sequenciamento dos contetidos, estratégias e atividades de aprendizagem, selecdo de midias
e ferramentas e instrumentos de avaliagao;

e Desenvolvimento: producdo e adaptagdo de recursos e materiais didaticos, parametrizacao
de ambientes virtuais e a preparacdo de suporte pedagogico, tecnoldgico e administrativo;

e Aplicacdo: constitui a experiéncia de aprendizagem propriamente dita, quando ocorre a
aplicacdo da estratégia de DI,

e Avaliacdo: etapa transversal que ocorre ao longo de todo o processo de constru¢do da

solucao educacional.

Verificou-se que a implementagdo adequada deste modelo pode apoiar o engajamento, o
envolvimento, a motivagdo ¢ o foco no aprendizado em cursos online (Castro; Tumibay, 2019),
motivo pelo qual foi escolhida para ser utilizada na concep¢do e desenvolvimento deste produto
educacional. Sendo assim, para a constru¢do do MOOC de PC foram usadas as etapas de Analise,
Design e Desenvolvimento, que foram executadas da seguinte forma: (i) na etapa de Anélise foram
verificados o contexto educacional e o perfil das alunas matriculadas no Ensino Médio
(publico-alvo deste curso); (ii) a partir desta analise, iniciou-se a etapa de Design, em que foram
identificados as necessidades de aprendizagem, a estratégia instrucional e o material instrucional a
ser utilizado e (ii1) por fim, na etapa de Desenvolvimento foi produzida a unidade instrucional
(produto educacional), considerando-se os resultados coletados e avaliados nas etapas anteriores.

Na transi¢do de cada etapa, foi avaliado se os objetivos foram alcancados, se os resultados
obtidos foram satisfatdorios e se seria possivel passar para a proxima etapa o que, ao final, resultou

no produto educacional descrito na proxima se¢ao.

DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Com base nas etapas de Andlise, Design e Desenvolvimento do modelo ADDIE, o produto
educacional foi projetado como um MOOC de cinco mddulos, cada um com carga horéria de 3h/a,
totalizando ao final 15h/a. Os modulos foram disponibilizados por meio do ambiente virtual de

aprendizagem Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) da plataforma
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LUA Academy, sendo os seguintes: Introducdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padroes,

Abstracdo e Algoritmo.

O conteudo do curso foi organizado de maneira sequencial, ou seja, recomenda-se que a
aluna matriculada siga a ordem fornecida. No entanto, isso ndo ¢ uma regra, sendo possivel a
estudante alterar o seu percurso de aprendizagem, uma vez que os materiais estdo todos visiveis.
Como forma de tornar a aprendizagem mais significativa, os materiais instrucionais utilizam como
exemplos atividades rotineiras do cotidiano das alunas, sob a forma de contetido textual explicativo
em PDF, videos animados expositivos e videos interativos com perguntas e respostas, estes tltimos
desenvolvidos utilizando-se a extensao H5P.

Como questionario avaliativo de cada mddulo, utilizam-se as questdes do desafio Bebras -
nos niveis facil, médio e dificil - com a intengdo de avaliar a aquisi¢ao de habilidades de PC apos o
estudo dos materiais instrucionais. Com os materiais, exemplos e exercicios propostos, espera-se
que os objetivos de aprendizagem de cada moddulo sejam atingidos e que as alunas consigam
praticar o PC em seus principais pilares: Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e
Algoritmo. Os detalhes de cada um dos modulos do MOOC de PC estdo retratados nas subsecdes a

seguir.

MODULO “INTRODUCAO”

O moédulo de Introducdo tem como objetivo dar as boas vindas, fazer com que as alunas
conhecam a plataforma LUA Academy, o curso MOOC de PC e que estejam informadas sobre a
carga hordria prevista para a sua conclusdo. Também visa apresentar os conceitos iniciais de PC, a
origem deste termo e quais sdo os seus quatro pilares.

Sendo assim, ¢ composto pelos seguintes materiais instrucionais: slides de boas vindas -
apresentando o MOOC de PC e a plataforma LUA Academy - e um video explicativo sobre o

conceito geral de PC juntamente com uma visao geral dos seus principais pilares (Quadro 1).

Quadro 1 - Modulo de Introdugao

Materiais instrucionais Avaliacao

Slides (HSP) de boas vindas com informagdes gerais sobre o curso: Nao se aplica.
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10659502

Video animado expositivo (1' 52") sobre o conceito geral de PC e seus pilares.
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10659615

Fonte: Elaboragao propria, 2024
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MODULO “DECOMPOSICAO”

A Decomposicao ¢ um pilar do Pensamento Computacional que remete a uma forma de
pensar sobre os problemas em termos de suas partes componentes. Dessa forma, as partes podem
ser compreendidas, resolvidas, desenvolvidas e avaliadas separadamente, fazendo com que os
problemas complexos sejam mais faceis de resolver, as situacdes novas passem a ser melhor
compreendidas e os grandes sistemas tornem-se mais faceis de conceber (Csizmadia ef al., 2015).

Pode-se entender Decomposi¢do como o processo pelo qual todos os problemas sao
decompostos em partes menores. Estes problemas podem fazer parte de exemplos simples do dia a
dia, como a decomposi¢ao de refei¢cdes, de receitas culindrias ou as fases que compdem um jogo.
Trata-se, portanto, de dividir um problema ou sistema complexo em partes menores, que sao mais
faceis de entender e resolver (Vicari ef al., 2018).

Neste modulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que ao final, a estudante entenda o
que ¢ Decomposicdo e como esse conceito ¢ utilizado e que a mesma seja capaz de aplicar a
Decomposicao em suas atividades cotidianas. O Quadro 2 resume os materiais instrucionais deste

modulo.

Quadro 2 - Médulo de Decomposicio

Materiais instrucionais Avaliacao

Conteudo textual explicativo em PDF com:

Conceito de Decomposigéo

Exemplo: calculo de areas planas

Exemplo: como escolher um “/ook”

Exemplo: etapas de maquiagem

Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta

Link: https://doi.ore/10.5281/zenodo. 10659645 Questiondrio avaliativo, com

trés questdes do Bebras nos
niveis facil, médio e dificil.

O O O O O O

Video animado expositivo (2' 20") sobre o tema com:

o Conceito de Decomposigdo Link:

o Exemplo: etapas de maquiagem https://doi.org/10.5281/zenodo. 1
o Uma questdo do Bebras para fixacdo, com resposta 0660038

o Link: https://doi.org/10.5281/zen0do.10659675

Video interativo (H5P) com perguntas e respostas para revisao com:
o  Problema: Como resolver um mistério?

o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10659686
Fonte: Elaboracao propria, 2024
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MODULO “RECONHECIMENTO DE PADROES”

Sendo um dos principais pilares do pensamento computacional, o Reconhecimento de
Padrdes ajuda na identificagdo de aspectos comuns nos processos.

Os padrdes podem ser identificados apds a decomposi¢do, quando sdo gerados os
subproblemas de um problema. Para tanto, procura-se por elementos que sejam iguais ou muito
semelhantes em cada subproblema. Conhecer previamente como uma situacao sera resolvida facilita
na decisdo de quais comandos precisarao ser usados (Vicari et al., 2018).

Neste modulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que o aluno aprenda a reconhecer
padrdes e como o reconhecimento dos padrdes se aplica as situagdes cotidianas. O Quadro 3 resume

os materiais instrucionais deste mdodulo.

Quadro 3 - Médulo de Reconhecimento de Padrdes

Materiais instrucionais Avaliacgao

Conteudo textual explicativo em PDF com:

o  Conceito de Reconhecimento de Padrdes ) ) o

o  Exemplo: Fases de crescimento de uma planta Questionario avaliativo, com trés

o Uma questdo do Bebras para fixagdo, com resposta questdes do Bebras nos niveis facil,

o Exemplos: Tipos de roupas para diferentes ocasides médio e dificil.

o Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta Link:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10660110 httos://doi.ore/10.5281/zen 10664

72
Video animado expositivo (2' 40") sobre o tema com: —

o Conceito de Reconhecimento de Padrdes
o Exemplo: Comportamentos de um c@o
o Uma questdo do Bebras para fixagdo, com resposta

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10660589

Video interativo (H5P) para revisdo com:
o Problema: Formas diferentes de se vestir.
o Problema: Fases de crescimento de uma planta.
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10660836

Fonte: Elaboracao propria, 2024

MODULO “ABSTRACAO”

A Abstracao vem do ato de focar em detalhes especificos envolvidos na resolugdo de um
problema. Nessa atividade, ocorre uma filtragem dos dados e sua classificagdo, desconsiderando
elementos que ndo possuem relevancia para a resolucdo do problema. Por meio desta técnica,

cria-se uma representacao abstrata do que se espera solucionar (Vicari ef al., 2018).
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Sendo assim, o conceito de Abstracdo consiste em focar apenas nos detalhes importantes,
enquanto informagdes irrelevantes sdo ignoradas. Através desta técnica, consegue-se criar uma
representacdo abstrata do que se quer resolver. O dificil ¢ escolher o que sera considerado
irrelevante, para que o problema se torne mais facil de ser compreendido, sem perder nenhuma
informacgao relevante (Csizmadia et al, 2015).

Neste mddulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que ao final, o estudante entenda
como a abstragdo se insere no PC e como ela vai ser resolutiva nas a¢des do seu dia-a-dia. O

Quadro 4 resume os materiais instrucionais deste méodulo.

Quadro 4 - Modulo de Abstragao

Materiais instrucionais Avaliacao

Conteudo textual explicativo em PDF com:
Conceito de Abstracdo

Exemplo: itens necessarios para uma festa
Exemplo: como arrumar uma mala
Exemplo: como escolher o material escolar
Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta Questionario avaliativo, com trés

Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10665217 questdes do Bebras nos niveis
facil, médio e dificil.

O O O O O O

Video animado expositivo (2' 21") sobre o tema com:

Conceito de Abstragao Link:
Exemplo: como arrumar uma mala https://doi.org/10.5281/zenodo.10
Exemplo: como seguir um mapa do tesouro 668180

Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta
Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10665535

O O O O O

Video interativo (H5P) com perguntas e respostas para revisao com:
o Problema: o que comprar no mercado?
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10665844

Fonte: Elaboragao propria, 2024

MODULO “ALGORITMO”

O conceito de algoritmo estd presente em todas as areas e esta intrinsecamente ligado a
resolucdo de problemas, pois um algoritmo ¢ uma descricdo de um processo que, por sua vez,
resolve um determinado problema (Vicari et al., 2018). Para Sentance e Csizmadia (2016), um
algoritmo ¢ um plano, uma estratégia ou um conjunto de instrugdes claras necessarias para a
solugdo de um problema.

Na Informatica, a defini¢do classica diz que um algoritmo € uma abstracdo de um processo
que recebe uma entrada, que executa uma sequéncia finita de passos e que produz uma saida que

satisfaca um objetivo especifico. E necessario também que cada passo seja executado em um tempo
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finito (Wing, 2006). No PC, os algoritmos desempenham um papel importante e seu uso, na maioria

das aplicagdes, visa ensinar programagao, principalmente no ensino médio (Vicari et al., 2018).
Neste modulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que ao final, o estudante esteja

familiarizado com algoritmos e que consiga transformar tarefas do dia a dia em uma sequéncia

logica e finita de passos. O Quadro 5 resume os materiais instrucionais deste modulo.

Quadro 5 - Médulo de Algoritmo

Materiais instrucionais Avaliacao

Conteudo textual explicativo em PDF com:

o  Conceito de Algoritmo

o  Exemplo: organizando uma festa de aniversario

o Exemplo: arrumando-se antes de uma festa

o Uma questdo do Bebras para fixacdo, com resposta

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10668260 Questionario avaliativo, com trés

questdes do Bebras nos niveis

Video animado expositivo (2' 34") sobre o tema com: facil, médio e dificil.

o Conceito de Algoritmo .

o  Exemplo: organizando uma festa de aniversario Link: )

o Uma questdo do Bebras para fixagdo, com resposta https://doi.org/10.528 1 /zen 1

o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10671035 673368

Video interativo (H5P) com perguntas e respostas para revisdo com:
o Problema: como fazer um lanche para os amigos?
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10671052

Fonte: Elaboragao propria, 2024

CONSIDERACOES FINAIS

Esse produto educacional visa ndo apenas criar um ambiente propicio para o aprendizado,
mas também desenvolver a compreensao significativa sobre a logica de programacgdo e outras
habilidades essenciais. Os MOOCs representam uma poderosa ferramenta de inclusdo social no
panorama educacional contemporaneo. Sua caracteristica fundamental reside na acessibilidade
universal que oferecem, possibilitando que qualquer pessoa, independentemente de sua localizacao
geografica ou situacdo socioecondmica, tenha a oportunidade de acessar conhecimento de
qualidade. Ao permitir que os estudantes participem dos cursos no seu proprio ritmo e
conveniéncia, os MOOCs eliminam as barreiras tradicionais de acesso a educagdo, democratizando
o aprendizado e promovendo a inclusdo social em escala global.

Além de proporcionar acesso a conteudos educacionais de alta qualidade, os MOOCs
também oferecem uma diversidade de temas e disciplinas, ampliando as oportunidades de

aprendizado para individuos interessados em uma variedade de areas do conhecimento. Dessa
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forma, contribuem ndo apenas para a formacdo académica, mas também para o desenvolvimento
pessoal e profissional dos participantes, ainda mais ao se considerar o publico feminino,
frequentemente sub-representado nas areas que envolvem Ciéncia da Computagao.

Portanto, os MOOCs representam ndo apenas uma revolu¢do no campo da educacdo, mas
também uma poderosa ferramenta para promover a inclusdo social e reduzir as disparidades no
acesso ao conhecimento. Ao capacitarem individuos de todas as origens e contextos, 0s cursos
online abertos e massivos desempenham um papel fundamental na construcdo de uma sociedade
mais igualitria e instruida. Como trabalhos futuros, pretende-se adicionar técnicas de gamificagdo a
este MOOC, como forma de aumentar o engajamento das alunas no curso, verificando-se também o

impacto no desempenho, na motivacao e na taxa de permanéncia das estudantes.
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INTRODUCAO

A escrita académica ¢ uma 4rea de interesse que engloba obsticulos
variados, a depender do contexto de cada individuo. No entanto, essas
dificuldades ndo sdao novas: segundo Neto (2012), os alunos costumam enfrentar
desafios na percepc¢ao e na elaboracao de relatorios cientificos, especialmente em
relacdo ao Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). As restrigdes de tempo e a
carga hordria académica intensa no ultimo ano dos cursos também impactam
negativamente na conclusao do TCC, ocasionando até mesmo desisténcias nos
cursos de graduagdo. Para evitar tais cenarios, faz-se necessario obter uma
compreensdo clara dos aspectos metodoldgicos envolvidos e buscar o
desenvolvimento de habilidades em escrita académica (Neto, 2012).

Nesse sentido, produtos educacionais - criados para facilitar a
compreensdo do conteudo e a promocao do desenvolvimento cognitivo dos
alunos - podem representar uma via para minimizar este problema. Essas

ferramentas estruturadas tém como objetivo despertar o interesse dos estudantes
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pelo contetido, desenvolver habilidades cognitivas avangadas e promover a aprendizagem
significativa, podendo ter diferentes formas, como jogos, software, livros, cursos online e outros
materiais (Couto, 2020; Pontes et al., 2020).

No contexto do ensino superior, os cursos online de tipo Massive Open Online Course
(MOOC) podem se destacar como uma solu¢do inovadora e acessivel para disseminar
conhecimentos e técnicas referentes a redagdo cientifica. Os MOOCs representam uma mudanga
dos modelos educacionais tradicionais para experiéncias de aprendizado interativas e orientadas a
tecnologia, sendo uma abordagem promissora para mitigar dificuldades como as enfrentadas pelos
alunos na preparagdo do TCC (Costa et al., 2015). Nesse contexto, um MOOC voltado para a
introdugdo a pesquisa cientifica pode transmitir métodos e técnicas que tornem a redacdo de textos
cientificos mais eficiente e produtiva, facilitando assim a trajetoria académica dos discentes.

Sendo assim, o propdsito deste trabalho ¢ apresentar um MOOC intitulado "Curso de
Introdugdo a Pesquisa em Informatica (CIPI)", desenvolvido para ensinar técnicas de escrita
cientifica aos estudantes da area de Ciéncia da Computagdo. O contetido programatico deste curso
abrange topicos como normas técnicas, a escolha do tema, desenvolvimento do problema e
objetivos, delimitacdo do método cientifico, dicas para a escrita do referencial tedrico, formas de
realizar a andlise dos dados, além de dar diretrizes claras para a escrita de diversas se¢cdes do TCC
como o resumo, a introdu¢do e as consideragdes finais, incluindo ainda estratégias para aumentar a
criatividade no processo de pesquisa.

O restante deste capitulo esta organizado como se segue: na proxima secao apresentamos o
referencial tedrico, descrevendo pontos relevantes que dizem respeito a escrita cientifica, produtos
educacionais e cursos MOOC; na sequéncia, detalhamos o CIPI, descrevendo todos os seus
modulos e materiais instrucionais correspondentes. Por fim, encerramos este capitulo com nossas

consideragdes finais e sugestdes para futuras pesquisas.

REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serao identificadas as dificuldades enfrentadas pelos alunos quanto a pratica da

redagdo académica, com a discussdo de possiveis solugcdes como a criagdo de produtos educacionais

na forma de cursos de tipo MOOC, como apoio ao aprendizado.
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Escrita Académica

A redagdo académica ¢ crucial no ensino superior. No entanto, a transi¢ao para esse tipo de
escrita representa um desafio significativo devido as praticas sociais especificas associadas a
diferentes dominios do discurso (Mendonga; Pan, 2022). Nesse sentido, destaca-se que a redagdo
académica envolve processos complexos nos quais os alunos geralmente tém dificuldade em
produzir textos que demonstrem experiéncia e consciéncia, levando-os a hesitar ao escrever (Rocha,
2018).

A causa identificada para essa dificuldade ndo reside somente na falta de conhecimento dos
estilos de escrita utilizados nas comunidades académicas, mas também na dificuldade em alcancar
coesdo e coeréncia no texto, que sdo itens essenciais para transmitir ideias de forma eficaz
(Balduino e Cabanas, 2023). Além disso, a redagdo académica ¢ desafiadora devido a fatores como
escassez de leitura por parte dos alunos, inseguranca sobre ideias, dificuldade em escrever
pensamentos, falta de familiaridade com este tipo de redacdo e duvidas quanto a gramatica (Rigo et
al, 2018).

Em particular, no que se refere aos estudantes de Ciéncia da Computagdo, estes podem
enfrentar desafios adicionais devido a natureza técnica de sua area, podendo encontrar dificuldades
ao integrar informagdes técnicas complexas em um formato escrito coerente (Hernandez; Gil,
2023). A falta de familiaridade com a producgdo cientifica pode estar também relacionada ao fato
dos estudantes estarem mais concentrados na execugao de calculos, programas e solugdes do que na
leitura ou pratica de habilidades redacionais (Herndndez; Gil, 2023). Sendo assim, ¢ de vital
importancia uma disciplina focada no aprendizado e no desenvolvimento da redagdo académica
como habilidade, desmistificando a crenca de que a escrita depende apenas de talentos especiais e
nao da pratica (Morais; Possamai, 2021).

Como alternativa, o desenvolvimento de um produto educacional - com diretrizes
especificas com a intengdo de guiar o aluno no desenvolvimento desta habilidade - também poderia

contribuir para minimizar este problema.

Produto Educacional

Produtos Educacionais (PEs) sdao ferramentas projetadas para auxiliar o processo de ensino e

aprendizagem, facilitando a compreensao do contetido e a promocgao do desenvolvimento cognitivo
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dos alunos, podendo incorporar elementos interativos com a inten¢do de tornar o aprendizado mais
envolvente e eficaz (Pontes et al, 2020).

Sabe-se que existem desafios na ampla utilizagdo de PEs em diversos ambientes
educacionais, ja que a natureza intensiva em recursos de desenvolvimento e implementacao de tais
produtos pode ser uma barreira para a integracdo continua nas praticas pedagogicas. Além disso, ¢
preciso também assegurar que os PEs desenvolvidos estejam alinhados com as necessidades e as
realidades dos contextos educacionais, como forma de maximizar sua eficacia e impacto (Zaidan;
Reis; Kawasaki, 2020).

Desenvolvidos com base nas teorias e nas praticas pedagdgicas encontradas na literatura
existente, o design e a implementacdo desses produtos geralmente envolvem uma combinagdo de
métodos de coleta de dados qualitativos e quantitativos para garantir sua viabilidade e aceitagao
(Neves; Pastorio, 2023).

Nesse sentido, os PEs podem variar desde itens fisicos (como livros didaticos e
equipamentos de laboratorio) até plataformas digitais (como softwares e cursos online) ou qualquer
outro material que suporte objetivos educacionais, visando aprimorar a aquisi¢ao de conhecimento,
promover o desenvolvimento de habilidades e melhorar os resultados de aprendizagem de uma

forma geral (Neves; Pastorio, 2023; Neto; Rocha, 2019).

Cursos MOOC

Cursos de tipo MOOC caracterizam-se por serem ofertados de forma online, permitindo a
participagdo em escala de um grande numero de estudantes. Podem ser cursados em qualquer lugar
e a qualquer momento e, geralmente, sdo disponibilizados de forma gratuita (Fernandéz-Ferrer,
2019). Os MOOCs - mencionados pela primeira vez em 2008 - tém ganhado popularidade global,
sendo considerados como uma inovagdo disruptiva no processo de ensino e aprendizagem por
democratizar o acesso ao conhecimento por meio de ferramentas web e por oferecer uma nova
abordagem pela qual ¢ possivel obter os beneficios da tecnologia no Ensino Superior (Pertuz;
Miranda; Buitrago, 2021).

Outro aspecto positivo desse método reside no fato dos MOOCs preencherem a lacuna
existente entre os ambientes de aprendizagem formal e informal (Chiappe; Amaral, 2021). Também
oferecem uma opgao de aprendizagem alternativa bem-sucedida nas universidades, aprimorando as

ferramentas educacionais e permitindo que os individuos acessem novas oportunidades de
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aprendizado a qualquer hora e em qualquer lugar, facilitando o gerenciamento do conhecimento
(Chiappe; Amaral, 2021).

Sendo assim, esses cursos oferecem oportunidades de aprendizagem flexiveis e duradouras,
promovendo o aprendizado autonomo, nas quais os alunos podem aprender em seu proprio ritmo,
sem restricdes de horario ou local (Fernandéz-Ferrer, 2019). Por sua parte, os professores percebem
os MOOCs como ferramentas valiosas para melhorar os resultados da aprendizagem, o
desenvolvimento profissional e o impacto global na aprendizagem dos alunos (Pertuz; Miranda;
Buitrago, 2021).

No entanto, segundo Fernandéz-Ferrer (2019), uma grande limitagdo dos MOOC:s ¢ a falta
de métodos de avaliacdo adequados, incluindo feedback e acompanhamento do progresso da
aprendizagem. A massividade desses cursos gera desafios na personalizagdo da experiéncia de
aprendizado de acordo com as necessidades individuais dos alunos (Fernandéz-Ferrer, 2019). Nao
obstante, a literatura ainda ¢ limitada no que diz respeito ao papel e as implicagdes dos professores
nos MOOC:s, indicando uma lacuna na compreensdo desse aspecto da educagdo online (Pertuz;
Miranda; Buitrago, 2021).

Ademais, as taxas de conclusdo de MOOCs sdo relativamente baixas devido a falta de
interacdo face a face e a autodisciplina necessaria (Neto; Pinto; Vasconcelos, 2023). Problemas
técnicos podem atrapalhar a experiéncia de aprendizado de alguns alunos e, sem sistemas de apoio
adequados, os alunos podem ter dificuldades com a motivacdo e o engajamento (Neto; Pinto;
Vasconcelos, 2023).

Devido a estes fatores, uma quantidade consideravel de estudantes ndo concluem os cursos
devido a falta de motivagdo, restricdes de tempo ou dificuldade. A interagdo limitada, uma vez que
0os MOOCs podem nao proporcionar interagdo pessoal com instrutores e colegas, ¢ mais um fator
que afeta a experiéncia de aprendizado (Navarro, 2021).

Uma forma de minimizar os aspectos negativos e reduzir a taxa de desisténcia dos MOOCs
bastante documentada na literatura consiste em integra-los nas configuragdes tradicionais da sala de
aula em um formato hibrido, ou seja, combinando encontros presenciais com o professor e
atividades de aprendizagem realizadas a distancia (Costa ef al., 2023).

Nesse sentido, o CIPI ¢ um MOOC livre e gratuito que possui, como proposta de uso, uma
aplicagdo hibrida (Alves et al., 2024). Este MOOC ¢ disponibilizado desde 2023 na plataforma Lua
Academy - uma ramificagdo do Projeto Lua (Santiago; Abreu, 2021) - que corresponde a um
projeto de extensdao do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE),

campus Tiangua.
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Este curso - concebido e produzido durante o semestre 2022.2 como projeto final da
disciplina de Topicos Especiais em Informatica Educativa do IFCE campus Tiangud (Santiago;
Menezes; Aquino, 2024) - foi organizado em 10 modulos principais com o objetivo de tornar o
processo de escrita académica mais facil, principalmente para os alunos que estdo na etapa de

elaboracdo de seus Trabalhos de Conclusdao de Curso (TCCs), como apresentaremos a seguir.

MODULO DE “BOAS-VINDAS”

Neste modulo, ¢ apresentado um video no qual é descrito o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) e os modulos do curso. O video ¢ uma animacao esclarecendo a metodologia

que sera aplicada nas video-aulas seguintes.

Quadro 1 - Mddulo “Boas-vindas”

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo (1' 11") apresentando o AVA, o contetido programatico do curso e seus modulos:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10385482
Fonte:Elaboracao propria, 2024.

MODULO 1 - “INTRODUCAO AO CURSO”

O primeiro moédulo conta com trés materiais didaticos. O primeiro corresponde a uma
video-aula introdutéria com uma narrativa divertida, que trata sobre a escolha de uma boa questao
da pesquisa e a importancia de se observar o método cientifico na escrita de um TCC. Na sequéncia,
¢ apresentado um material textual em PDF, na forma de capitulo, contendo o mesmo contetido da
video-aula. Finalizando o modulo, sdo apresentadas as normas e as diretrizes para trabalhos
académicos que dizem respeito ndo somente a TCCs, mas também a trabalhos cientificos de uma

maneira geral.

Quadro 2 - Mo6dulo “Introdugdo ao Curso”

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo (4' 27") apresentando uma narrativa divertida com um exemplo de projeto de TCC
que pode ser melhorado:

o Link: https:/doi.org/10.5281/zenodo. 10385873

Conteudo textual explicativo em PDF com:
o Exemplo de TCC de um aluno de graduagao
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Identificac¢do da problematica

Etapas iniciais na pesquisa de um problema

Primeiro, segundo e terceiro experimentos do exemplo
Defini¢do dos pontos de melhoria no TCC apresentado

Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10426042

O O O O O

Normas e diretrizes para dar seguimento na condugdo da pesquisa:
o Manual de Normalizagao de Trabalhos Académicos
o Normalizagao de Trabalhos Académicos

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 2 - “ESCOLHENDO O ASSUNTO”

Este modulo conta com materiais - videos, capitulos e episodios de podcast - que auxiliam
no processo de escolha do tema de pesquisa. No primeiro video, retrata-se dicas para a escolha de
uma area de pesquisa ¢ de um tema para o TCC relacionado a esta area, ressaltando-se a
importancia de se fazer uma pesquisa sobre os trabalhos ja existentes e a criagdo de uma lista de
interesses para outras investigagcdes no futuro. No segundo video, o foco estd em delimitar o tema
escolhido por meio de uma questdo especifica de pesquisa a ser investigada e desenvolvida,
apresentando-se alguns exemplos sobre como fazé-lo.

Em seguida, hd dois materiais em PDF que correspondem a essas duas video-aulas e, por
fim, um episoddio de podcast, no qual um estudante egresso ¢ convidado a responder perguntas
referentes ao tema do modulo. A utilizagdo de recursos multimidia, como videos e podcasts, € uma
pratica comum nos MOOCs para melhorar o engajamento e a acessibilidade dos alunos,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais rica e flexivel (Pertuz; Miranda; Buitrago,

2021).

Quadro 3 - Modulo “Escolhendo o assunto”

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo - Aula 1 (3' 07"), sobre a escolha do tema do TCC:
o Link: https:/doi.org/10.5281/zen 1042

Video animado expositivo - Aula 2 (2' 39"), sobre como delimitar o nicho de pesquisa:
o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10423855

Conteudo textual explicativo em PDF com:
Escolha do nicho de pesquisa

Escolha do tema do TCC

Como pesquisar sobre o tema

Como delimitar o trabalho

Dicas uteis

Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10426161

O O O O O O
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Episodio do podcast com convidado, abordando a escolha do tema:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10380023

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 3 - “DESENVOLVENDO O PROBLEMA E CRIANDO OBJETIVOS”

O terceiro modulo ensina, em seu primeiro video, como definir o problema de pesquisa,
seguindo sua estrutura sintatica, e a distin¢do entre o problema e os objetivos gerais e especificos. A
Aula 2 deste modulo ja trata sobre como identificar tanto o objetivo geral quanto os especificos por
meio de palavras-chave e verbos caracteristicos, seguindo uma estrutura bem definida, de modo que
todos os objetivos sejam nao-triviais e verificaveis.

Ap6s, ha um capitulo em PDF contendo o assunto abordado nas duas aulas e o podcast com
o convidado que narra seu processo de identificagdo de objetivos, incluindo dicas, passos

importantes e vivéncias de sua experiéncia pessoal.

Quadro 4 - Mddulo “Desenvolvendo o Problema e Criando Objetivos”

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo - Aula 1 (3' 09") sobre como definir o problema da pesquisa:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10423944

Video animado expositivo - Aula 2 (4' 39") sobre como formar o objetivo geral e os especificos:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10424005

Contetdo textual explicativo em PDF com:
Definindo o problema para a pesquisa
Estrutura sintatica

Problema x objetivo geral

Como identificar o objetivo geral

Como identificar os objetivos especificos
Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10440215

O O O O O O

Episédio do podcast com convidado abordando o desenvolver do problema e dos objetivos na pesquisa:
o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10380809

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 4 - “DELIMITANDO O METODO CIENTIFICO”

Este modulo apresenta, em sua primeira aula, alguns métodos cientificos na area de
Computagdo e suas classificacdes quanto ao género, natureza, procedimento e objetivos. Na

segunda aula, sdo apresentadas abordagens de pesquisa e técnicas para coleta e andlise de dados,
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ressaltando-se a diferen¢a entre pesquisa qualitativa e quantitativa - quanto a tipologia e quantidade
na amostragem - ¢ como realizar uma triangulagdo. Também ¢ destacado que a escolha do método
se da a partir do problema de pesquisa e sdo apresentados alguns tipos de instrumentos que podem
ser usados na coleta dos dados. Por fim, nesta video-aula, sdo explicitadas algumas técnicas
utilizadas para a analise dos dados previamente obtidos.

Além disso, o modulo também conta com o material instrucional em PDF sobre todo
conteudo das duas video-aulas, um PDF com dicas sobre como desenhar o método de pesquisa e um
episodio de podcast, o qual traz uma convidada relatando sua propria experiéncia a respeito deste

tema.

Quadro 5 - Médulo “Delimitando o Método Cientifico”

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo - Aula 1 (6' 09") sobre métodos cientificos na area de Computacao:

o Link: https:/doi.org/10.5281/zenodo.10424043

Video animado expositivo - Aula 2 (3' 58") sobre a abordagem no método de investigagdo:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10424109

Conteudo textual explicativo em PDF com:
Métodos cientificos

Género da pesquisa

Natureza da investigago

Procedimentos e objetivos do método cientifico
Técnicas para coleta e analise de dados

Pesquisa qualitativa x quantitativa e triangulacio
Instrumentos de coleta de dados

Dicas tteis

Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10440239

O O O O O O O O O

Episédio do podcast com uma convidada sobre como delimitar o método de pesquisa:
o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10382037

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 5 - “HORA DE DAR ENFASE AO REFERENCIAL TEORICO?”

Este modulo, na Aula 1, instrui sobre como encontrar boas referéncias em bases de dados de
conteudo académico e apresenta algumas dicas sobre como aprimorar o referencial teorico.
Também ressalta a importancia de se buscar resultados de outros estudos que agreguem valor ao
trabalho que estd sendo desenvolvido ou que, por outro lado, apresentem achados divergentes, de
forma a dar subsidio para uma comparagao e/ou discussao. Por fim, nesta aula, chama-se a atengao

para o cuidado com a data das publicagdes tomadas como referéncias e com relagdo ao plagio.
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Na Aula 2, ¢ ensinado como ler um artigo cientifico de modo que a leitura seja mais
eficiente. Tal como nos modulos anteriores, ha materiais didaticos em formato PDF com o contetido
dos videos, com dicas sobre o assunto e também /inks para bases de dados com trabalhos cientificos
para consulta. Finalizando o moddulo, apresenta-se um episodio de podcast de uma pessoa
entrevistada relatando suas maiores dificuldades em relagdo a busca de referéncias para o seu

trabalho.

Quadro 6 - Modulo “Hora de dar énfase ao referencial teorico”

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo - Aula 1 (4' 21") sobre como encontrar boas referéncias para a fundamentagao
teodrica:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10425163

Video animado expositivo - Aula 2 (4' 30") sobre como ler artigos cientificos:
o  Link: https://doi.org/10.5281/zen 10425321

Contetido textual explicativo em PDF com:
Fundamentagao tedrica

Revisdo bibliografica

Embasamento tedrico

Leitura eficiente de artigos

Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10442450

O O O O O

Episédio do podcast com uma convidada comentando sobre o referencial tedrico e apresentando dicas na busca
por referéncias:

o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10382180
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 6 - “DESENVOLVER A ANALISE E INTERPRETACAO DE DADOS”

Neste modulo, a video-aula apresenta alguns tipos de andlises de dados que podem ser
realizadas a partir de dados quantitativos e qualitativos, utilizando-se métodos estatisticos, analise
de conteudo e outras técnicas qualitativas. No video, ainda sdo mostradas dicas sobre o modo de
apresentacao dos resultados obtidos e ressalta-se a importancia de relacionar estes resultados com as
referéncias da literatura.

Além disso, o0 modulo conta com um material instrucional em PDF abordando o contetido
citado, seguido de Ilinks para livros sobre metodologia cientifica em areas da Ciéncia da
Computagdo, que trazem maiores detalhes sobre pesquisas qualitativas e quantitativas. Ao final, o
episodio de podcast traz um convidado que fala sobre sua experiéncia em relagdo a estes assuntos,

ao mesmo tempo que compartilha dicas utilizadas durante a analise de dados do seu proprio TCC.
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Quadro 7 - Médulo "Desenvolver a Analise e Interpretagdo dos Dados"

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo (3' 10") sobre pesquisa quantitativa x qualitativa:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10425398

Conteudo textual explicativo em PDF com:
o Apresentagdo de possibilidades de analise de dados a partir de dados quantitativos e qualitativos
Meétodos e técnicas de analise e interpretagdo de dados
Tipos de dados em pesquisas qualitativas e quantitativas
Apresentagdo dos resultados
Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10442500

o O O O

Episodio de podcast com um convidado abordando suas experiéncias frente a analise de dados e dicas sobre o
processo:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10382320
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 7 - “COMO DESENVOLVER A INTRODUCAOQ?”

Neste modulo, sdo apresentados os “ingredientes” para uma boa introdu¢do em duas
video-aulas. Na primeira, mostra-se como devem ser escritos os principais conceitos relacionados
ao assunto em estudo, a caracterizacdo da amostra e a metodologia utilizada para a sua realizagdo; e,
na segunda, destaca-se a importancia de relatar a justificativa para o estudo, o problema de pesquisa
tratado e, ao final, mencionar como sera a organizagao das proximas segoes do trabalho.

Em seguida, hd um material em PDF incluindo o contetido referenciado e, na se¢do seguinte,
um episddio de podcast no qual a convidada auxilia os ouvintes com dicas sobre a contextualizagao

do objeto de estudo do TCC.

Quadro 8 - Mddulo "Como Desenvolver a Introdugao?"

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo - Aula 1 (2' 58") sobre elementos da introducao (1a parte):
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10425423

Video animado expositivo - Aula 2 (2' 50") continuagdo sobre elementos da introdugdo (2a parte):
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10425479

Conteudo textual explicativo em PDF com:
o Apresentacdo dos ingredientes de uma boa introdugéo
Principais conceitos relacionados ao estudo
Caracterizacdo da amostra
Relato da metodologia utilizada
Escrita da justificativa para o estudo
Explicagdo sobre a organizagio das proximas se¢oes do documento
Dica sobre como o tipo de pesquisa deve estar nessa se¢do
Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10442515

O O O O O O O
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Episédio de podcast com uma convidada abordando a elaboracdo da introdugdo ¢ a contextualizacdo do objeto de
estudo do trabalho:

o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10382459
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 8 - “COMO CONSTRUIR AS CONSIDERACOES FINAIS?”

A video-aula deste mdédulo ensina sobre como construir as consideragdes finais, fazendo-se
uma relacdo entre os resultados obtidos e os objetivos do trabalho (a fim de explicar se a meta
proposta foi alcancada) e reforcando qual foi a principal contribuicdo da pesquisa para a
comunidade cientifica. Neste sentido, a aula também destaca que ¢ importante demonstrar as
implicagdes tedricas e praticas do trabalho, mas nao se esquecendo de mencionar as suas limitagcdes
e de informar sugestdes para futuras pesquisas. Isto ¢ exemplificado por meio do desenvolvimento
de um texto, que considera todos estes elementos.

Conjuntamente, o capitulo em PDF traz os pontos supracitados de maneira escrita e a se¢ao

seguinte apresenta um episodio de podcast com um convidado comentando os passos que lhe

ajudaram a desenvolver seu trabalho e a obter €xito nas consideracdes finais.

Quadro 9 - Mo6dulo "Como Construir as Considera¢des Finais?"

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo (3' 16") sobre estrutura das consideragdes finais:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10425871

Conteudo textual explicativo em PDF com:
o Relacionar os resultados e os objetivos do trabalho, a fim de verificar o atingimento das metas
o Demonstrar a contribuicdo da pesquisa, com suas implicagdes tedricas e praticas
o Mencionar limitagdes do trabalho e sugestdes de pesquisas futuras
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10442533

Episodio de podcast com convidado abordando a construg@o das consideragoes finais e dicas sobre como obter
eficiéncia nesse processo:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10382584

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 9 - “COMO DESENVOLVER O RESUMO?”

Nessa etapa, ¢ tratado o desenvolvimento do resumo (abstract) do trabalho ressaltando a sua
importincia, uma vez que este elemento ¢ geralmente o texto inicial nos documentos académicos,

caracterizando-se por ser uma sintese de todo o contetido. Na video-aula, sdo oferecidas diretrizes
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para a sua escrita, com alguns pontos essenciais que sdo esperados a fim de se dar ao leitor uma
visdo geral do que estd por vir no documento: o contexto do trabalho, o problema a ser resolvido, a
solucdo proposta, a metodologia utilizada e os principais resultados. No aspecto da estrutura, ha
dicas sobre alguns termos a serem utilizados que podem deixar a escrita mais clara.

Igualmente, hd também o material instrucional em PDF com o contetido do video e um
episoddio de podcast que conta com a presenga de uma convidada abordando a construgdo desta

etapa, apresentando sua estrutura e oferecendo dicas e conselhos aos ouvintes.

Quadro 10 - Modulo "Como Desenvolver o Resumo?"

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo (3' 28") sobre desenvolvimento do resumo:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10425891

Conteudo textual explicativo em PDF com:
o Importancia do resumo e seus elementos essenciais
o Dicas para a sua estrutura e escrita
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10442560

Episédio de podcast com um convidado abordando o desenvolvimento do resumo em sua estrutura, com
conselhos praticos:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10382692
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

MODULO 10 - “COMO SER MAIS CRIATIVO NO PROCESSO DE PESQUISA?”

Na video-aula deste tltimo mddulo do CIPI, sdo oferecidas algumas dicas em relacdo a
como ser mais criativo no processo de pesquisa, sugerindo-se: a participacdo em grupos de pesquisa
ja consolidados, procurar por pessoas que pesquisem os mesmos temas com o objetivo de trocar
ideias, ou falar sobre o andamento da pesquisa em grupos de estudos para se obter o feedback dos
ouvintes. Além disso, apresenta, a titulo de retrospectiva, uma revisao de todo o contetido visto nos
modulos anteriores.

Também se oferece acesso a versao em PDF do contetido da video-aula e ao episodio de
podcast com um convidado que sugere dicas para o desenvolvimento de pesquisas académicas,

além de sugerir livros para facilitar a escrita do TCC.
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Quadro 11 - Médulo “Como ser mais criativo no processo de pesquisa?”’

Materiais Instrucionais

Video animado expositivo (4' 03") sobre criatividade no processo da pesquisa e revisdo dos modulos
anteriores:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10425923

Conteudo textual explicativo em PDF com:
o Dicas para desenvolver a criatividade, envolvendo a participagdo em grupos de pesquisa
o Revisdo dos modulos anteriores

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10442902

Episédio de podcast com convidado abordando dicas para o processo de desenvolvimento da pesquisa:
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo. 10382827

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresentado neste capitulo teve como objetivo principal a apresentagdo de um
MOOC voltado para ensinar técnicas de escrita cientifica aos estudantes da area de Ciéncias da
Computacdo. A proposta buscou abordar as dificuldades enfrentadas pelos alunos na elaboragdo de
trabalhos académicos, especialmente durante a escrita dos TCCs, e a possivel solucdo por meio do
produto educacional elaborado na forma de um curso de tipo MOOC. Nossa intengdo foi oferecer
um suporte significativo aos alunos, facilitando o entendimento e aplicacdo das normas e diretrizes
da escrita académica, desde a escolha do tema de pesquisa até a redagao das consideragdes finais.

Os moddulos desenvolvidos retrataram tdpicos fundamentais do método cientifico e cada
moédulo foi estruturado com videos explicativos, materiais em PDF e episdédios de podcast,
proporcionando uma abordagem multimidia que objetiva facilitar a assimilacdo dos contetidos pelos
alunos.

Assim, do ponto de vista tedrico, o trabalho contribuiu para a identificagdo de metodologias
ativas que sao eficientes no contexto da escrita cientifica. As referéncias utilizadas sustentaram a
relevancia e aplicabilidade do curso, alinhando-se as necessidades dos alunos e aos desafios
mencionados na literatura. Do ponto de vista pratico, o MOOC desenvolvido pode ser uma
ferramenta eficaz para melhorar o desempenho dos alunos na elaboracdo de seus TCCs,
promovendo um aprendizado mais significativo e produtivo.

Pretende-se, como continuagdo deste estudo, a aplicacdo deste MOOC em outras instituigoes
e contextos educacionais para validar e aprimorar os resultados. Além disso, passaremos a utilizar,
em versoes futuras, mecanismos de feedback continuo e avaliagdes interativas para melhorar ainda

mais a experiéncia de aprendizagem dos alunos.
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Em conclusdo, o desenvolvimento deste MOOC representou uma contribui¢do relevante
para a educagdo superior, facilitando a aquisi¢do de habilidades de escrita cientifica e promovendo
um melhor preparo dos alunos de Ciéncia da Computagdo quanto a elaboracao de seus TCCs. A
utilizacdo de recursos multimidia e a abordagem estruturada dos conteudos representam estratégias
eficazes para mitigar as dificuldades enfrentadas pelos alunos, apontando para a importancia de

inovagdes pedagdgicas no ensino superior.
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INTRODUCAO

Nos tltimos tempos, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes
tanto na vida pessoal quanto na profissional, nas quais os sistemas
informatizados ajudam a realizar varias atividades do dia a dia. Estes sistemas,
por meio de uma interface, possibilitam a comunica¢do e a interacdo entre
pessoas € maquinas, a denominada Interagdo Humano-Computador (IHC).

Para que os sistemas interativos estejam prontos para o uso, ¢
fundamental que sejam submetidos a testes de funcionalidades e a avaliagdes
de interface. Alguns dos principais objetivos de se realizar avaliagdo de
interfaces em sistemas interativos sao: (i) identificar as necessidades de
usuarios ou verificar o entendimento dos projetistas sobre estas necessidades;
(i1) identificar problemas de interagdo ou de interface; (iii) investigar como uma
interface afeta a forma de trabalhar dos usudrios; (iv) comparar alternativas de
projeto de interface; (v) alcangar objetivos quantificaveis; e, por fim, (vi)
verificar conformidade com um padrdo ou com um conjunto de heuristicas
(Prates, 2003).

Tais avaliacdes baseiam-se em critérios de qualidade de uso - como a
usabilidade, a experiéncia do usudrio, a comunicabilidade e a acessibilidade -

que se relacionam entre si. Por exemplo, quando um usuério consegue

! Este capitulo corresponde a uma versdo adaptada do Trabalho de Conclusio de Curso (TCC)
apresentado ao Curso de Bacharelado em Ciéncias da Computagdo do Instituto Federal do
Ceard, Campus Tiangua, por Luciana Alves Amaral.

78



mailto:lucianaamaral712@gmail.com
mailto:cynthia.pinheiro@ifce.edu.br

Capitulo 6 - Avaliacio Remota de Comunicabilidade do Portal do Projeto Lua: Um Estudo de Caso

compreender como o sistema funciona - porque o designer se expressou adequadamente através da
interface (comunicabilidade) - torna-se mais facil aprender a utiliza-lo (usabilidade) (Barbosa et
al., 2021). Sendo assim, ¢ fundamental que um sistema interativo comunique bem as inten¢des do
designer aos usudrios, pois isso os auxilia a interpretar e atribuir sentido a metamensagem do
designer, sentido este que deve ser compativel com o que se pretendia, desde o inicio, comunicar

(Barbosa; Silva, 2010).

Sistemas interativos incluem também os portais web, que podem ser definidos como
paginas na internet que reunem uma variedade de servigos, tais como féruns de discussoes,
mecanismos de busca, informagdes gerais e tematicas, entre outros (Melo, 2003). Estes também
sdo passiveis de avaliacdo de sua interface quanto aos critérios de qualidade de uso anteriormente

mencionados.

Neste estudo, utilizamos o portal web do Projeto LLua como objeto de uma avaliacdo de
interface direcionada ao atributo comunicabilidade. Este portal ¢ um sistema web interativo,
desenvolvido no ambito do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE),
campus Tiangud, o qual tem como propoésito incentivar estudantes do género feminino a ingressar
e permanecer em cursos de tecnologia (Santiago; Abreu, 2022). O portal do Projeto Lua foi
finalizado em 2020, mas ainda ndo havia sido avaliado, motivo pelo qual foi escolhido para este
estudo. Para tanto, utilizou-se o Método de Avaliagdo de Comunicabilidade (MAC), que visa
apreciar a qualidade da comunicagdo da metamensagem do designer para os usuarios (Barbosa et

al., 2021).

REFERENCIAL TEORICO

Projeto Lua

O Projeto Lua foi inicialmente idealizado em 2019 por alunas do IFCE, campus Tiangua,
tendo como publico-alvo o corpo discente feminino do Bacharelado em Ciéncia da Computacao
(BCC) e do curso Técnico em Informatica (CTI), ambos ofertados naquele campus. O objetivo do
projeto foi desenvolver uma aplicagdo web com funcionalidades importantes tanto para meninas
que estejam cursando o ensino médio - a fim de prover o conhecimento em areas tecnoldgicas,
estimulando-as a futuramente ingressar nestas areas — como para mulheres que ja estdo cursando
alguma graduacdo ou nivel técnico na area de Computacdo, como forma de favorecer sua
permanéncia e éxito estudantil.

Sendo assim, o portal web do Projeto Lua (Figura 01) foi langado oficialmente em fevereiro
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de 2020, sendo um sistema responsivo, com diversos servigos como: (i) Lua Companheira, uma
secdo com foco em estabelecer contato e fortalecer a parceria feminina no campus; (ii) Sala de
Estudos Lua, uma se¢do designada para o desenvolvimento intelectual e académico das alunas por
meio da disponibilizagdo de livros e cursos online; (iii) Luazinhas, uma se¢do que visa promover
o interesse de alunas de instituigdes de ensino médio da regido da Serra da Ibiapaba em cursos da
area de tecnologia fornecidos pelo IFCE; e (iv) Veterana Amiga, uma secdo que tem como
objetivo informar e auxiliar em relacdo aos diversos aspectos de areas de tecnologia de forma

amigavel e intuitiva através de um blog de noticias, sobre eventos na area (Santiago; Abreu, 2022).

Figura 1 — Tela inicial do portal web do Projeto Lua
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Além disso, como forma de incentivar a participacdo e como estratégia de engajamento, o
site possui um sistema de gamificagdo no qual os usudrios cadastrados possuem um score de
acordo com sua interacdo na plataforma, ganhando pontos ao realizarem agdes como: visitar
diariamente, visualizar postagens, se tiver postagens visualizadas por outro usudrio, publicar
contetdo, comentar em postagens ou visitar /inks. Por outro lado, pontos sdo descontados quando
0 usudrio tem seus comentarios classificados como spam ou se seus comentarios sdo removidos
pelas administradoras do site, entre outros. A pontuagdo de cada usuario ¢ exibida em seu perfil e
as pontuagdes de todos compdem um ranking que fica disponivel publicamente no portal

(Santiago; Abreu, 2022).
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Interacio Humano-Computador (IHC)

A THC ¢ considerada uma area interdisciplinar e emerge como uma area-chave dentro de
varias disciplinas, como Psicologia (aplicacdao de teorias cognitivas processos € a andlise empirica
do comportamento do usuario), Sociologia e Antropologia (interacdes entre tecnologia, trabalho e
organizac¢do), Desenho Industrial (produtos interativos) e Ciéncia da Computacdo, para o design de
aplicativos e engenharia de interfaces humanas (Hewett et al, 1992). Dedica-se ao design,
avaliacdo e implementagdo de sistemas computacionais interativos para o uso humano e ao estudo
dos principais fendmenos ao redor deles (Rocha; Baranauskas, 2003).

Para o usuario usufruir melhor do apoio computacional, ¢ desejavel que o designer remova
as barreiras da interface que impedem o usuario de interagir (acessibilidade), torne o uso facil
(usabilidade) e comunique ao usudrio as suas intengdes ao conceber o sistema interativo
(comunicabilidade) (Barbosa et al., 2021). A comunicabilidade, em particular, ¢ um critério de
qualidade de uso que chama a atengdo para a responsabilidade do designer em comunicar ao
usuario suas intengdes de design e a logica que rege o comportamento da interface.

Esse critério se pauta no pressuposto de que, se o usudrio tiver acesso a logica de design,
ele tera melhor condicdo de fazer um uso produtivo e criativo do apoio computacional oferecido
pelo sistema. Dessa forma, a comunicacdo entre o designer e o usudrio deve ser clara e ndo deixar
duvidas sobre o sistema. Nesse sentido, quando um usuario consegue compreender como um
sistema funciona ¢ porque o designer conseguiu transmitir corretamente o seu proposito (Barbosa
et al., 2021). O conceito de comunicabilidade foi proposto pela primeira vez na Engenharia

Semidtica (Souza, 2005), detalhada na préxima se¢ao.

Engenharia Semiotica

A Engenharia Semiotica ¢ uma teoria de IHC voltada para a comunicacdo, e caracteriza a
interacdo humano-computador como um caso particular de comunicacdo humana mediada por
sistemas computacionais (Barbosa; Silva, 2010). Fundamenta-se na Semidtica, uma disciplina que
estuda fenomenos de significagdo e comunicagdo, na qual um de seus principais conceitos ¢ a ideia
de “signo”, definido como tudo aquilo que significa algo para alguém (Prates; Barbosa, 2007). Os
signos utilizados em uma interface sao classificados em trés tipos (Barbosa ef al., 2021), a saber:

o Estaticos: signos que expressam o estado do sistema e cujo significado ¢ interpretado

independentemente de relagdes causais e temporais da interface. Eles podem ser
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interpretados a partir de um “retrato” da interface num momento do tempo. Sdo exemplos
de signos estaticos: o layout geral e a disposicdo de elementos em uma tela, os itens de
menu, os botdes de uma barra de ferramentas, os campos e os botdes de um formulério € o
conteudo expresso em um texto, lista, tabela, arvore ou outra forma de visualizacao que nao
inclua animagoes.

e Dinamicos: signos que expressam o comportamento do sistema, envolvendo aspectos
temporais e causais da interface. Estdo vinculados a propria interagdo e devem ser
interpretados fazendo referéncia a ela. Sdo exemplos de signos dindmicos: a associacao
causal entre a escolha de um item de menu e a exibi¢do do didlogo, a possibilidade de
arrastar itens de uma area da tela para outra, o deslocamento do foco da entrada de dados
durante o preenchimento de um formuléario, a ativagdo e desativagdo de um botdo de
comando e o surgimento de uma dica sobre um elemento de interface ao ser sobreposto
pelo cursor do mouse.

e Metalinguisticos: signos, principalmente verbais, que se referem a outros signos de
interface, sejam eles estaticos, dinamicos ou mesmo metalinguisticos. Em geral, ocorrem
na forma de mensagens de ajuda e de erro, alertas, didlogos de esclarecimento, dicas e
assemelhados. Através de signos metalinguisticos, os designers podem explicitamente
comunicar aos usudrios os significados codificados no sistema e como eles podem ser

utilizados.

A Engenharia Semidtica faz uso de dois métodos de avaliagdo da comunicacao - o Método
de Avaliacao de Comunicabilidade (MAC) e o Método de Inspe¢ao Semiotica (MIS) - que avaliam
a comunicabilidade a partir de diferentes pontos de vista. Enquanto o MIS considera a qualidade
da emissdo da metacomunicacdo do designer, o MAC aprecia a qualidade da recepcdo dessa

metacomunicagdo (Barbosa; Silva, 2010), conforme melhor detalhado na préxima secgao.

Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC)

O MAC ¢ um método que considera a participagdo de usudrios na avaliacdo da
comunicabilidade a qual é feita a partir da comunicagdo usuario-sistema, na qual o avaliador
simula a comunicagdo do usudrio para o designer sobre a metamensagem (Prates; Barbosa, 2007).
O objetivo desse método € permitir que os designers identifiquem como os usudrios estao obtendo

as mensagens pretendidas na interface, com o intuito de identificar falhas de comunicagio
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(rupturas) que podem ocorrer durante a interagdo (Prates; Souza; Barbosa, 2000).

Para tanto, usudrios sao convidados a realizar um conjunto de tarefas utilizando o sistema
em um ambiente controlado. Essas experiéncias de uso sdao observadas e registradas,
principalmente em videos de interagdo. Os avaliadores analisam cada registro de experiéncias de
uso para compreender como foi a interacao de cada usuario com o sistema que esta sendo avaliado.
O foco dessa andlise abrange os provaveis caminhos de interpretagdo dos usudrios, suas intengdes
de comunicagao e, principalmente, as rupturas de comunicagdo que ocorreram durante a interagao
(Barbosa et al., 2021).

A avaliagdo deste trabalho segue o modelo proposto por Barbosa et al. (2021) que consiste
de cinco etapas (Figura 02): Preparacdo, Coleta de dados, Interpretagao, Consolidagdo dos

resultados e Relato dos resultados.

Figura 2 — Etapas do MAC

CONSOLIDACAO

COLETA DE DADOS DOS RESULTADOS

Elaborar perfil semiotico
* Gravagao dos videos ‘ P

RELATOS DOS

PREPARAGAO INTERPRETAGAO RESULTADOS
* Definigao de tarefas » Etiquetar todos os videos « Relatar a avaliacao de
* Definicao de publico-alvo individualmente comunicabilidade

* Preparacgao de material
* Execucao de teste-piloto

Fonte: Elaboracao propria, adaptado de Barbosa et al., 2021.

A primeira etapa ¢ a de Preparacfo, na qual deve ser inicialmente realizada uma breve
inspecao dos signos estaticos, dinamicos e metalinguisticos do sistema por parte dos avaliadores.
Em seguida, sdo definidas as tarefas que os usudrios executardo, o publico-alvo que participara da
avaliacdo e as estratégias de recrutamento. Nessa etapa, também ¢é preciso preparar os materiais
necessarios para observar/registrar o uso — por exemplo, roteiros de como a sessao sera conduzida
e uma ficha de acompanhamento — e realizar testes do software que gravard a interacao, o que pode
ser feito por meio da execucao de testes-piloto.

A segunda etapa ¢ a de Coleta de dados, que inclui um questiondrio pré-teste e as sessoes
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de observagdo. No entanto, o principal resultado dessa etapa € o conjunto dos videos de interacao
gravados em cada sessdo, acompanhados de anotag¢des dos avaliadores e demais registros sobre o
que ocorreu durante essas experiéncias de uso e sobre o que os usuarios disseram no pré-teste.

A terceira etapa ¢ a de Interpretacio, na qual os videos gravados sdo assistidos e
etiquetados pelos avaliadores. Neste ponto, o avaliador assiste a cada video de interagdo para
identificar rupturas de comunicacao, ou seja, momentos da interagdo em que o usuario demonstra
ndo ter entendido a metacomunicagdo do designer, ou momentos nos quais o usuario encontra
dificuldades de expressar sua intencdo de comunica¢do na interface. As rupturas de comunicacao
encontradas nos videos de interacdo devem ser categorizadas por uma expressao de
comunicabilidade (etiqueta). A etiquetagem — isto ¢, associa¢do de etiquetas a uma sequéncia de
interacao - permite ao avaliador presumir o que o usudrio poderia ter dito naquele momento. Por
exemplo, se o usudrio procura na interface como executar determinada agdo, o avaliador associa
essa ruptura de comunicacdo com a etiqueta “Cadé?”, como se o usudrio estivesse dizendo isso em
voz alta naquele momento. Existem 13 etiquetas para categorizar rupturas de comunicagao (Prates,
2003):

e (Cadé? - ocorre quando o usudrio sabe o que deseja executar, mas ndo encontra, de
imediato, na interface;

e E agora? - utilizado quando o usudrio ndo sabe o que fazer e procura descobrir qual ¢
o proximo passo a ser realizado. Ele navega pelos menus, abre e fecha caixas de
didlogos etc., procurando por um determinado signo;

e O que éisso? - acontece quando o usuario ndo consegue identificar algo na interface.
Ele tenta ler um tooltip ou examina o comportamento de um signo;

e Epa! - ocorre quando o usuario realiza uma agdo indesejada e, percebendo isso,
imediatamente corrige a agao;

o Onde estou? - utilizada quando o usuario tenta usar objetos que estao desabilitados
ou que ndo podem ser editados;

e Assim ndo da! - usada quando o usudrio executa uma série de agdes e sO depois
percebe que estd seguindo um caminho que ndo € o correto. Entdo, ele abandona
aquela sequéncia e tenta outra;

e Por que nao funciona? - o usuario ndo entende o que ha de errado com a acdo que
ele estd executando, pois ndo surte o efeito desejado;

e Ué, o que houve? - o usuario espera algo do sistema ¢ ndo compreende o que o

sistema lhe d4 como resposta;




Capitulo 6 - Avaliacio Remota de Comunicabilidade do Portal do Projeto Lua: Um Estudo de Caso

e Para mim esta bom - o usudrio acredita que concluiu uma tarefa, embora nio a
tenha concluido;

e Desisto - ocorre quando o usudrio admite ndo conseguir concluir a tarefa e desiste de
executa-la;

® Vai de outro jeito - o usudrio ndo consegue executar uma tarefa de uma forma e
acaba tentando caminhos alternativos;

e Naio, obrigado - o usudrio ja sabe o caminho ideal para executar uma tarefa e, por
1ss0, ndo aceita uma sugestao para um caminho alternativo;

e Socorro! - o0 usuario nao consegue executar suas tarefas e procura algum tipo de

ajuda.

A quarta etapa ¢ de Consolidagao dos resultados, na qual ¢ elaborado o perfil semidtico
dos participantes. O avaliador interpreta o significado do conjunto de todas as etiquetas nos videos
de interacdo, ou seja, ele julga a qualidade da comunicacdo da metamensagem em func¢do das
rupturas de comunicagdo observadas do ponto de quem a recebe. Para atribuir significado as
etiquetas, o avaliador deve considerar os seguintes fatores: (i) a frequéncia e o contexto em que
ocorre cada etiqueta (por participante, por tarefa, ou em toda a interagdo), que auxiliam o avaliador
a identificar problemas recorrentes ou sistematicos na metacomunicacdo; e (ii) sequéncias de
etiquetas (por participante, por tarefa, ou em toda a interacdo), que podem indicar uma ruptura
comunicativa de maior alcance, envolvendo diferentes signos de interface e requerendo mais
tempo ou esforgo para o usudrio se recuperar e retomar um caminho de interpretagao produtivo.

A quinta etapa ¢ a de Relato dos resultados, em que o avaliador relata como a avaliagdo
ocorreu sob o ponto de vista do receptor da metamensagem. Neste relato, o avaliador deve
descrever: o resultado da etiquetagem, em geral contabilizando as etiquetas por tarefas e usuarios;
os problemas de comunicabilidade encontrados; e o perfil semidtico do sistema e sugestdes de

melhorias.

METODOLOGIA

O presente estudo foi desenvolvido na forma de uma pesquisa aplicada de tipo exploratoria,
com abordagem quali-quantitativa e com delineamento transversal. O procedimento metodologico
adotado foi um estudo de caso e teve, como instrumentos de coleta de dados, um questionario

pré-teste, os videos de interacdo gravados em cada sessdo do MAC e as anotacdes feitas por uma
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das autoras em fichas de observacao durante o andamento das sessoes.

O recrutamento para participacdo nas sessdes de observacdo foi feito por meio de um
convite enviado por e-mail em 20/09/2021, para todas as alunas e professoras do IFCE, campus
Tiangua. Como o portal do Projeto Lua ¢ voltado para a permanéncia e éxito do publico discente
feminino, foram convidadas a participar apenas pessoas deste género.

No e-mail do convite, foi anexado um formuldrio de manifestagdo de interesse em
participar da pesquisa a ser preenchido de forma online. As respondentes deste formulario foram
selecionadas para participacdo de modo a representar, da forma mais diversa possivel, os cursos
técnicos e superiores oferecidos pelo campus, os papéis desempenhados por estas no ambito
escolar (alunas/professoras), e o periodo académico, no caso das alunas.

ApoOs a selegdo das participantes, foi feito contato novamente por e-mail ou por whatsapp
com cada uma para o agendamento do dia e horario de sua respectiva sessdo de observagdo. Nesta
ocasido, também foi encaminhado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em
um formulério online, no qual as selecionadas foram informadas de que a participacao na pesquisa
ndo era obrigatdria e de que o anonimato de suas respostas seria garantido. Além disso, no referido
termo, estavam listados os beneficios e os riscos da participagdo na pesquisa, enfatizando ainda a
possibilidade de desisténcia a qualquer momento sem qualquer 6nus.

O questionario pré-teste - aplicado antes de iniciar cada sessdo de observagdo - continha
perguntas para o levantamento do perfil das participantes (como idade, curso, periodo académico)
e perguntas referentes a utilizacdo do portal do Projeto Lua (se ja havia utilizado o portal antes; se
sim, com que frequéncia acessa o portal e quais as funcionalidades mais utilizadas).

Todos os formularios mencionados, seja o de manifestacao de interesse em participar na
pesquisa, o do TCLE ou o de pré-teste, foram feitos e disponibilizados por meio da ferramenta
Google Forms. Quanto as secdes de observacao, devido a pandemia de Covid-19 e ao regime de
ensino remoto emergencial, todas elas foram realizadas de forma remota — utilizando-se o Google

Meet para a reunido sincrona online € o software ActivePresenter para a gravagdo de audio e

imagem.

De uma maneira geral, a avaliagdo do MAC consistiu nas seguintes etapas adaptadas do
trabalho de Melo (2018): i. definicdo do publico-alvo; ii. definicdo das tarefas e cenérios; iii.
execugdo ¢ analise do MAC; e iv. sugestoes de melhoria para o portal do Projeto Lua, conforme

descrito nas proximas subsegdes.



https://docs.google.com/forms
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/meet/
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/meet/
https://atomisystems.com/activepresenter/

Capitulo 6 - Avaliacio Remota de Comunicabilidade do Portal do Projeto Lua: Um Estudo de Caso

Defini¢do de publico-alvo

Como mencionado anteriormente, a avaliagdo de comunicabilidade foi realizada com
alunas e professoras dos cursos técnicos e de graduacdo do IFCE, campus Tiangua. As sessoes de
observagao aconteceram individualmente com seis mulheres, selecionadas a partir do formulario
online de manifestacdo de interesse em participar da pesquisa: duas professoras e quatro alunas,
dos cursos de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo (BCC), Licenciatura em Letras

Portugués/Inglés e do curso Técnico em Agricultura, conforme ¢ mostrado no Quadro 01.

Quadro 1 — Participantes das sessdes de observagdo do MAC

Usuarias Formacao Curso Periodo Idade
Ul Discente Letras portugués/inglés 9 23
U2 Discente Ciéncia da Computacao 7 23
U3 Discente Técnico em Agricultura 3 23
U4 Docente Letras portugués/inglés - 39
U5 Docente Ciéncia da Computacdo - 35
Ué6 Discente Ciéncia da Computacao 7 21

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Definicao das tarefas e cenarios

Apds a defini¢do do publico-alvo, foram definidas as tarefas a serem realizadas pelas
participantes durante a avalia¢do. Estas tarefas foram escolhidas juntamente com a webmaster do
portal do Projeto Lua, utilizando-se, como critérios de selecdo, as atividades que seriam as mais
comumente realizadas pelos usuarios ja cadastrados no portal, a saber:

e Tarefa T1 - realizar cadastro//ogin no portal;

® Tarefa T2 - realizar alteragdo no perfil de usudrio;

e Tarefa T3 - acompanhar os pontos provenientes da gamificacao;
® Tarefa T4 - ver posts da se¢do “Mulheres na ciéncia”;

e Tarefa TS5 - ver postagem das redatoras.

Para cada uma destas tarefas, foi definido um cendrio a ser seguido pela participante na

sessao de observacao:

1) Cenario T1 - “Realizar cadastro/login no portal”: a usudria devera entrar no portal

do Projeto Lua, se a usuaria ja possuir cadastro ird apenas realizar login. Para realizar
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o login, a usuaria devera digitar seu nome ou e-mail ja cadastrado no portal e sua
respectiva senha. Se ndo tiver cadastro, ird se cadastrar no portal para poder
acessa-lo. Para realizar o cadastro, a usuaria devera digitar seu nome, e-mail e senha,
ou alternativamente pode realizar o login com sua conta Google ou LinkedIn;

2) Cenario T2 - “Realizar alteracido no perfil de usuario”: a usuéria devera realizar
alguma alteragdo no seu perfil (por exemplo: alteragdo de dados pessoais, alteragao
de fotos do perfil ou de capa). O tipo de alteracdo podera ser escolhido livremente
pela participante durante a sessdo de observagao;

3) Cendrio T3 - “Acompanhar os pontos provenientes da gamifica¢do”: a usuaria
devera consultar o seu score da gamificagao;

4) Cenario T4 - “Ver posts da secio ‘Mulheres na ciéncia’”: a usuaria deverd
procurar uma aba intitulada “Mulheres na ciéncia” e ver as postagens
correspondentes;

5) Cenario T5 - “Ver postagem das redatoras”: a usudria deverd mostrar onde
encontrar a aba que contém as postagens feitas pelas redatoras do portal do Projeto

Lua.

Execucio e andlise do MAC

O MAC comega com a etapa de Preparacio, na qual inicialmente ocorre uma inspec¢ao dos
signos da interface. Nesse inicio, uma das autoras executou o método MIS, atuando como
avaliadora da qualidade da emissdo da metacomunicagdo do designer. Essa inspecao favoreceu a
defini¢dao dos cenarios de tarefas que os participantes deveriam realizar e a elaboracao do material
de apoio (Barbosa et al., 2021).

Nesta etapa, foram definidas também as tarefas que os usudrios teriam que executar, o
publico-alvo que participaria na avaliagdo e as estratégias de recrutamento. Para a condugado das
sessoes de observagdo, elaborou-se um roteiro de como a sessdo seria conduzida e uma ficha de
acompanhamento, de modo a facilitar a captura de dados e anotagdes e, neste ponto, foi elaborado
0 questionario pré-teste, com perguntas que visavam identificar o perfil das participantes e como
utilizavam o portal do Projeto Lua.

O ultimo item desta etapa foi a execugdo do teste-piloto, com o objetivo de assegurar que o
estudo era viavel, permitindo coletar os dados desejados e realizar as analises planejadas (Barbosa

et al., 2021). O teste-piloto foi executado com uma aluna do 9° semestre do BCC, também de
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forma remota e usando todas as ferramentas previstas para as sessdes de observagdo. Durante esta
execugdo, notou-se que nao foi possivel realizar uma tarefa prevista inicialmente (“Fazer postagem
como redatora”), pois era preciso um perfil de usuario especifico, motivo pelo qual a tarefa foi
trocada por “Ver postagens das redatoras”.

Apoés finalizar a etapa de Preparacio, iniciou-se a Coleta de dados, em que foram
realizadas as sessOes de observacdo com as seis usuarias recrutadas. Todas concordaram em
assinar o TCLE, preencheram o questiondrio pré-teste e procederam a execucdo das tarefas
pré-selecionadas, seguindo o roteiro definido na etapa anterior. No decorrer das sessdes, uma das
autoras fazia anotagdes na ficha de acompanhamento, o que foi facilitado devido a adogdo da
técnica “Think Aloud” ou “pensar alto”, que consiste em solicitar que o usuario fale tudo o que
pensa durante o uso do sistema (Barbosa et al., 2021). Os videos das interagdes foram gravados
com a devida permissao das usudrias e armazenados para as analises da proxima etapa.

A etapa seguinte ¢ a de Interpretagao, que ¢ quando os videos gravados s3o assistidos e a
etiquetagem ¢ realizada. Neste ponto, foram consideradas todas as 13 etiquetas (“Cadé?”, “E
agora?”, “O que ¢ isso?”, “Epa!”, “Onde estou?”, “Assim nado da!”, “Por que ndo funciona?”, “U¢,
o que houve?”, “Para mim estd bom”, “Desisto”, “Vai de outro jeito”, ‘“Nao, obrigado”,
“Socorro!”) para tentar identificar rupturas de comunicagao durante o uso do sistema por parte das
usuarias.

As ultimas etapas sdo a Consolidacao/Relato dos resultados, nas quais ¢ elaborado o
perfil semiotico das participantes, com a interpretacdo do significado do conjunto de todas as
etiquetas nos videos de interacdo. Neste trabalho, foram consideradas as frequéncias de cada
etiqueta por tarefas e por participante, interpretando-se ainda algumas sequéncias de etiquetas de
destaque entre os participantes, procurando-se por problemas recorrentes ou rupturas

comunicativas de maior alcance. Estas etapas estdo melhor detalhadas na proxima sec¢ao.

RESULTADOS

Esta secdo tem como objetivo consolidar e relatar os resultados obtidos apos a etiquetagem,
ocorrida durante a interpretacdo dos videos gravados.

Na Tabela 01, é possivel observar a etiquetagem orientada a tarefas, na qual pode-se
identificar que as tarefas que tiveram mais rupturas foram T2 (Realizar alteragdo no perfil de
usudrio) e T3 (Acompanhar os pontos provenientes da gamificacao), ambas com 11. Ja as tarefas

que tiveram menos rupturas foram T1 (Realizar cadastro/login no portal) com apenas 6 rupturas e




Capitulo 6 - Avaliacio Remota de Comunicabilidade do Portal do Projeto Lua: Um Estudo de Caso

T4 (Ver posts da secdo ‘Mulheres na ciéncia’) com apenas 7 rupturas. Essas tarefas podem ter tido

menos rupturas por serem tarefas simples de executar e de facil acesso dentro do sistema.

Tabela 01 — Etiquetagem orientada a tarefas

Tarefas
Etiquetas Total
T1 T2 T3 T4 T5

Cadé? 2 6 5 3 6 22
Epa! 1 1 2
Onde estou? 0
O que ¢ isso? 1 1
Desisto 0
Socorro! 1 1
Porque nao funciona? 2 1 3
E agora? 2 1 1 1 5
[Pra mim esta bom 1 1
[Nao obrigado 0
Assim ndo da! 1 1
U¢, o que houve? 1 1
Vai de outro jeito 1 1 3 1 6
Total 6 11 11 7 8 43

Fonte: Elaboracao propria, 2024.

Na Tabela 02, apresenta-se a etiquetagem orientada a usudrias, de forma a identificar qual

tarefa teve mais rupturas e qual usudria teve mais dificuldade em realizar as tarefas.

Tabela 2 — Etiquetagem orientada a usuarias

IE Usuarias
tiquetas Total
Ul U2 U3 U4 Us ueé

Cadé? 5 3 4 3 4 3 22
Epa! 1 1 2
Onde estou? 0
O que ¢ isso? 1 1
Desisto 0
Socorro 1 1
Porque ndo funciona? 1 1 1 3
E agora? 2 2 4
Pra mim estd bom 1 1
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IE Usuarias
tiquetas Total
Ul U2 U3 U4 us Ué

[Nao obrigado 0
Assim ndo da 1 1
Ué, o que houve? 1 1
Vai de outro jeito 3 1 1 2 7
Total 9 7 7 7 6 7 43

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Pode-se perceber que a usuaria U5 foi a que teve menos rupturas durante a execugao das
tarefas solicitadas. Isso pode ser explicado pelo fato de U5 ser docente do BCC e, portanto, mais
familiarizada com a tecnologia. Ainda nesse quadro, observa-se que as etiquetas mais empregadas
foram: "Cadé?"com um total de 22, o que ¢ o esperado pois a maioria das usudrias tiveram pouco
ou nenhum contato com o portal anteriormente. A seguir, analisa-se as rupturas por tarefas e por
usuarias, como forma de se tracar o perfil semidtico do sistema e fazer um estudo mais

aprofundado dos dados obtidos.

Tarefa T1: Realizar cadastro/login no portal

Essa tarefa foi a que teve menos rupturas, totalizando apenas seis. As participantes U2, U3,
U5, U6 nao tiveram muitas dificuldades para realizar essa tarefa. Destas, apenas U2 ja tinha
cadastro no portal e realizou apenas o /ogin. A usuaria U6 ndo teve nenhuma ruptura, mesmo tendo
sido apresentada a ela uma mensagem de erro ("Erro: Este nome de usuario ¢ invalido porque usa
caracteres ndo permitidos”) apos a digitacdo de seus dados para criar uma conta no portal. Esta
usudria apenas removeu o acento e concluiu seu cadastro. As participantes U3 e U5 tiveram apenas
uma ruptura durante a realizacdo dessa tarefa de tipo "Cadé?". Acredita-se que essa ruptura

ocorreu devido a que a maioria das participantes ndo eram familiarizadas com o portal.

As usuarias Ul e U4 tiveram dificuldade no cadastro, pois tinham nomes com caracteres
acentuados e o portal ndo permite tais caracteres. Mesmo o portal apresentando mensagem de erro,
estas usudrias continuavam tentando salvar seus dados. As vdrias tentativas de salvar o cadastro
sem observar a mensagem de erro resultou nas seguintes rupturas: "Por que ndo funciona?",

"Socorro!"e "O que ¢ iss0?".

Tarefa T2: Realizar alteracao no perfil de usuario
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Essa tarefa teve um total de 11 rupturas durante a sua execugdo. As usudrias U1, U3 e U4
tiveram apenas a ruptura "Cadé?", que ocorreu durante a busca na interface para encontrar a opgao.
Nessa tarefa a usuaria U2 optou por usar a barra de pesquisa do portal para realizar a tarefa, mas
ndo obteve o resultado esperado, resultando na ruptura "Porque nao funciona?", entdo a usudria
continua procurando, obtendo a ruptura "Cadé?". A usudria encontra a op¢ao “Quem esta online”,
clica em cima do seu nome sendo direcionada para o seu perfil ("Vai de outro jeito") e entdo
consegue fazer a edigao.

A usuaria US foi direto na aba “area social/perfil”, clicando em editar. Quando se abrem as
opgoes que podem ser editadas, a usudria selecionou seu género e clicou no botao “Mudar”,
achando que havia concluido a tarefa ("Para mim estd bom"). Todavia, quando tentou realizar a
proxima tarefa, observou que a sua alteragdo ndo tinha sido salva ("Epa!") e clica em salvar
alteragdes. No entanto, como ndo preencheu todas alteracoes, estas ndo foram salvas novamente.

A usuaria U6 ficou buscando pela opgao, obtendo a ruptura "Cadé€". Ao encontrar a opgao
correta, optou por mudar sua foto de perfil. Nesse ponto, a usuaria teve dificuldades, pois nao sabia
se estava ou ndo carregando sua imagem, resultando na ruptura "U¢, o que houve?". Porém, apos

isso, conseguiu finalizar a tarefa.

Tarefa T3: Acompanhar os pontos provenientes da gamificacao

Essa tarefa teve 11 rupturas. Quando uma das pesquisadoras mencionou a tarefa, as
usudrias U2, U4 e U6 lembraram que, no seu perfil, apresentava a pontuagao da gamificagao ("Vai
de outro jeito"). No entanto, para a execugdo dessa tarefa, existe uma aba especifica na qual sdo
exibidas as pontuagdes de todos os usuarios do portal.

As usuarias Ul, U5 tiveram apenas a ruptura "Cadé?"; ja a usuaria U3, além da ruptura
"Cadé?", também teve a ruptura "E agora?", pois passou uma grande quantidade de tempo

procurando entre as op¢des do menu.

Tarefa T4: Ver posts da secio “Mulheres na ciéncia”

Essa tarefa teve um total de sete rupturas. As usuarias U2, U3, U4 e U5 tiveram a ruptura
"Cadé?". A usuaria Ul teve duas rupturas "Cadé?", "E agora?"pois a usuaria abria e fechava as
abas procurando pela opg¢do. Ja a usuaria U6 estava no seu perfil e comegou a procurar na barra

lateral ("Cadé?") e observou que havia uma lista de “Mulheres sempre presentes na Computagdo".
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Percebeu que essa ndo era a forma correta de executar a tarefa ("Vai de outro jeito").

Tarefa TS: Ver postagem das redatoras

Essa tarefa apresentou oito rupturas. A usuaria U5 teve facilidade para ver as postagens,
ocasionando apenas uma ruptura "Cadé". As usudrias Ul e U3 tiveram duas rupturas "Cadé", pois
buscavam na interface como concluir a tarefa - até abrir e fechar todas as abas do menu - e, ndo
encontrando o que procuravam, voltavam novamente ao inicio observando os itens do menu ("E
agora?"), até identificar que as noticias eram, na verdade, as postagem das redatoras.

A usuéria U2 procurou a opcao de ver as postagens gerando a ruptura "Cadé", mas ndo teve
sucesso, entdo buscou um caminho alternativo ("Vai de outro jeito"). A usudria foi na barra de
pesquisa e buscou postagens para concluir a tarefa. No entanto, a pesquisa retornou apenas uma
postagem, e a usuaria achou que tinha concluido a tarefa ("Pra mim estd bom"). A usuaria U4
procurou pela opgdo, obtendo a ruptura "Cadé?". Em seguida, a usudria entrou na aba “nossos
trabalhos”, percebeu que nao estava realizando a tarefa corretamente ("Assim ndo da") e entdo
voltou a procurar, encontrou as noticias e percebeu que concluiu a tarefa. Ja a usuaria U6 também
teve a ruptura "Cadé€?", buscando pela interface, ficando na davida entre as abas “nossos
trabalhos” e “noticias”, clicando primeiro “nossos trabalhos” e gerando a ruptura "Epa!". Logo

apos isso, conclui a tarefa ao clicar na aba correta.

Sugestoes de melhorias

Apos a apresentacao dos resultados do MAC, sdo apresentadas a seguir algumas sugestdes
baseadas na avaliagdo realizada, com o intuito de melhorar o critério de qualidade de uso
comunicabilidade:

e na pagina inicial do portal, a opcdo para realizar login deveria estar mais visivel, estando
no menu principal;

e na pagina de cadastro de usudrio, permitir que os usudrios usem acentos em seu nome ou,
entdo, adicionar uma tela com uma mensagem avisando que o usuario nao pode utilizar
caracteres acentuados;

® apods o usudrio realizar login no portal do projeto Lua, o ideal seria que, em algum lugar na
parte superior da tela, mostrasse uma mensagem de que o usudrio esta logado no portal;

e na tela de perfil, na aba “editar perfil”, sugere-se retirar o preenchimento obrigatorio dos
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campos;

e usar hierarquia de usuarios para que as redatoras ndo precisem ter que acessar o painel
administrador através de um /ink;

e ecm relagdo a opgdo de sair, seria recomendavel que o portal mostrasse alguma mensagem
como "Deseja realmente sair?" ou "Operacao realizada com sucesso!", pois a pagina apenas
atualiza e gera duvidas se o usudrio realmente saiu da conta ou nao;

e o portal deveria ter uma opcao de ajuda/duvidas frequentes sobre como realizar as tarefas

do site.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi realizada uma avaliacdo sobre a comunicabilidade do portal web do
Projeto Lua, um sistema interativo do IFCE, campus Tiangud, utilizando-se o método MAC. Os
testes com usudrios foram realizados com 6 participantes do género feminino, sendo duas
professoras e quatro alunas, durante os quais foi observado em quais tarefas ocorreram mais
rupturas, dando-se assim subsidios para sugestdoes de melhoria para o sistema.

Como trabalhos futuros, espera-se incluir mais avalia¢des, considerando-se outros critérios
como a usabilidade, e também complementando o resultado do método de observagdo MAC com o
método de inspeg¢ao MIS, triangulando-se assim os resultados. Dessa forma, espera-se obter um

panorama mais amplo quanto aos critérios de qualidade de uso do portal web do Projeto Lua.
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INTRODUCAO

Durante muitos anos, a humanidade explorou os recursos naturais do meio
ambiente para atender as suas necessidades bésicas de 4gua, alimentos, saude e
energia, sem considerar as consequéncias para a vida de outras espécies. A
medida que as sociedades crescem e se desenvolvem, aumenta também a
producdo e a riqueza, porém isso geralmente resulta em mais problemas
ambientais. Por muito tempo, pouco foi feito para lidar com esses problemas de
forma adequada. Atualmente, observa-se desastres ambientais, como queimadas,
secas, chuvas dcidas, derretimento das calotas polares e tempestades tropicais.
Portanto, ¢ crucial construir uma sociedade que possa utilizar os recursos
naturais de forma sustentdvel, sem prejudicar a vida de outras espécies ou
mesmo a vida humana (Moura, 2014).

Os manguezais sdo um ecossistema costeiro que sdo um vasto bergario de
espécies € um importante ecossistema que equilibra a qualidade do solo
(Medeiros; Carvalho; Pimenta, 2014; Albuquerque; Santos; Maia, 2021). A falta
de conscientizacdo, em detrimento da importancia dos manguezais, leva a rapida
exploragdo desses beneficios naturais por meio de atividades comerciais que
trazem lucros imediatos e o crescimento das cidades (Medeiros; Carvalho;
Pimenta, 2014). Nesse contexto, os manguezais também sdo afetados com a

auséncia de preservacao ambiental.

" Este capitulo corresponde a uma versdo adaptada do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
apresentado ao Curso de Bacharelado em Ciéncias da Computagdo do Instituto Federal do Ceara,
Campus Tiangud, por Francisco Italo Félix Fernandes.
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A poluicdo traz varios prejuizos aos manguezais. A urbanizacdo acelerada faz parte disso,
pois esse problema se baseia em dois pontos principais: a moradia inadequada nas margens desses
ambientes e o tratamento de esgoto irregular que desemboca nesses locais. Muitas pessoas,
principalmente na regido nordeste, tendem a se instalar nas margens dos mananciais. Por vezes,
fazem isso por necessidade empreendedora para praticar a carcinicultura, por exemplo, que ¢ a
criagdo de camardes em cativeiro e, consequentemente, o comércio deles, sendo bastante valorizada
devido a alta demanda; ou porque esses individuos nao tém outro lugar para ir (Barbosa; Furrier,
2013).

Diante desse contexto, a dissemina¢do da internet e seus beneficios, como a globalizagado, o
acesso instantaneo a informacgdo ¢ a conveniéncia de atividades como estudos online, tem sido uma
tendéncia marcante nas Ultimas décadas. A popularizacdo dos dispositivos méveis, em particular,
transformou a maneira como as pessoas interagem com o mundo, oferecendo acesso a noticias,
entretenimento, educag¢do e informagdes sobre uma variedade de tdpicos, incluindo atividades
fisicas e ambientais.

Entdo, aliada a possibilidade de informacdo instantanea por meio de aplicativos de
dispositivos mdveis com a necessidade de conscientizacdo sobre a importancia dos manguezais,
surge a proposta do desenvolvimento do aplicativo Ecomangueando, pautando-se na tematica da
educacdo ambiental com foco na preservagdo dos manguezais.

Portanto, este capitulo apresenta o desenvolvimento de uma aplicagdo para dispositivos
moveis, nomeada como Ecomangueando, cujo objetivo ¢ fornecer informagdes sobre o manguezal,
sendo um instrumental para educag¢do ambiental em geral, dando enfoque aos manguezais. Por meio
de uma abordagem educativa, o Ecomangueando se destaca como um potencial instrumento de
educagdo ambiental, mais especificamente educacdo sobre o manguezal, contendo uma valiosa
fonte de conhecimento sobre esse ecossistema, fornecendo recursos interativos e conteudo

especializado para educar o publico em geral sobre a importancia da preservacao ambiental.

REFERENCIAL TEORICO

Manguezal

Os manguezais sao caracterizados como ecossistemas costeiros que ocupam zonas tropicais
de todo o mundo (Albuquerque; Maia, 2021). Esse ecossistema ¢ localizado em terras baixas
existentes nas zonas do entre marés em regides costeiras, na maioria das vezes, abrigado por rios,

compreendendo um sistema estuarino de menor ou maior complexidade (Pinheiro; Talamoni, 2018).
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Esse ecossistema funciona como uma unidade integrada, sendo a vegetacdo a principal
responsavel pela dindmica produtiva dos estudrios tropicais e areas adjacentes (Kathiresan;
Bingham, 2001). No Brasil, os manguezais ocupam aproximadamente 13 mil km?, estendendo-se
desde o Cabo Orange, ao norte, at¢ Laguna, no estado de Santa Catarina, ao sul. Esses manguezais
constituem um ecossistema costeiro que representa uma zona de transicdo entre os ambientes
terrestres € marinhos, sujeita a influéncia das marés (Giri et al., 2011).

Do ponto de vista econdmico, € possivel afirmar que os manguezais desempenham servigos
de extrema importancia para a humanidade, especialmente como fornecedores de recursos
pesqueiros. No entanto, além dessa funcdo primdria, eles exercem papeis mais especificos
relacionados aos processos fisicos na linha costeira e a influéncia nos ecossistemas adjacentes. De
modo geral, os manguezais reduzem a intensidade das ondas por meio de seu complexo sistema de
raizes, contribuindo para a estabilidade da linha costeira e prevenindo processos erosivos, como a

retrogradacdo (Pinheiro; Talamoni, 2018).

Educacio Ambiental

A Educagdo Ambiental, que se concentra na analise das questdes ambientais e sociais
globais, esta intimamente ligada ao conceito de sustentabilidade. Existem diversas interpretagoes do
termo Educagdo Ambiental, as quais variam de acordo com a abordagem e o contexto especifico em
que sdao empregadas. Segundo a Politica Nacional de Educacdo Ambiental (Art 1° da Lei n°
9795/1999), entende-se por Educagdo Ambiental:

[...] os processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem valores sociais,
conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservagdo do meio

ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua
sustentabilidade (Brasil, 1999).

A implementacdo de programas de Educagdo Ambiental emerge como uma estratégia
fundamental para mitigar os impactos sobre os ecossistemas de manguezais. Alguns estudiosos
empregam a Educacdo Ambiental nesse contexto especifico, visando sensibilizar os individuos
quanto ao ambiente em que vivem, promovendo o respeito pela natureza e a busca por um

equilibrio sustentavel entre o ser humano e o ecossistema (Albuquerque; Maia, 2021).
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ECOMANGUEANDO: ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢do sao apresentadas as etapas de desenvolvimento do aplicativo do
Ecomangueando, desde a elicitagdo de requisitos até a validacdo, que ¢ a fase da andlise do

aplicativo por outras pessoas quanto ao aplicativo ja pronto.

Elicitacao de Requisitos

Para iniciar o desenvolvimento do Ecomangueando, a primeira etapa consistiu na elicitacao
dos requisitos. Nesse processo, foram definidas as funcionalidades a serem implementadas no
aplicativo, com base em reunides realizadas com especialistas em ecossistemas de manguezal do
Laboratorio Ecomangue do IFCE, campus Acarau. O objetivo principal foi identificar as
caracteristicas essenciais que promovem a conscientizacdo ambiental e a preservagao desse
ecossistema.

Com as funcionalidades mapeadas, prosseguiu-se para a etapa de prototipacdo do software.
Utilizou-se a ferramenta Figma para criar versdes preliminares da interface visual do aplicativo,

permitindo a visualizagdo e o refinamento do design antes da implementagao.

Implementacao

Nesta etapa, procedeu-se com a codificagdo da aplicacdo. Para o desenvolvimento das
funcionalidades, utilizou-se de informagdes textuais essenciais no aplicativo, abrangendo conceitos
mais detalhados sobre o manguezal, sobre as diversas espécies de fauna e flora que habitam esse
ecossistema, além de oferecer dicas e curiosidades mais especificas. Essa fase demandou um
trabalho detalhado, resultando em um aplicativo robusto e rico em conteudo. Ao final da
implementagdo, o aplicativo foi disponibilizado na plataforma Play Store.

Para o desenvolvimento do aplicativo, utilizou-se as seguintes ferramentas:

e Microsoft Visual Studio Code - uma ferramenta utilizada no mercado de desenvolvimento de
software, devido a sua praticidade e um baixo custo computacional para processamento e
execug¢do das aplicagdes. Intrinsecamente, ligado a essa ferramenta, a linguagem Dart
também foi utilizada.

e Juntamente com essa ferramenta, outra tecnologia utilizada foi o Flutter. Trata-se de um
framework feito pelo Google utilizado para o desenvolvimento de aplicativos que esta em

ascensdao atualmente, o mesmo vem tomando cada vez mais espago no mercado pela
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facilidade no uso e uma alta capacidade de compatibilidade, ja que, ao desenvolver o codigo
em uma plataforma como Windows ou Mac, o cddigo pode ser compilado tanto em Android
como i0S, ou seja, ndo ha necessidade de fazer a mesma linha de codigo duas vezes, o
Flutter ja faz isso.

e Para este projeto, ndo foi necessario usar um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados
(SGBD), haja vista que a maioria do contetido do aplicativo ¢ composta de arquivos de texto
e eles ocupam um espago de aproximadamente 30 megabytes no aparelho do usudrio.
Porém, para as imagens, uma solucdo diferente de um banco de dados foi encontrada. A
linguagem Dart, que acompanha a tecnologia Flutter, oferece uma biblioteca chamada
Cached Network Image Provider em que a mesma pode anexar alguma imagem no
aplicativo por meio de um /link direto da internet. A desvantagem ¢ que, caso nao haja

internet, a imagem nao ¢ carregada.

Testes do Sistema

\

Paralelamente a implementacdo, a etapa de validacdo foi conduzida para assegurar que o
produto final estivesse alinhado com os requisitos e as expectativas estabelecidos durante a fase de
elicitacdo de requisitos.

Os testes foram conduzidos em duas etapas principais: de sistema, e de aceitagdo. Os testes
de sistema visavam verificar o funcionamento correto de todas as funcionalidades do aplicativo,
enquanto os testes de aceitagdo tinham como objetivo avaliar a experiéncia do usuario ¢ a
adequacdo do aplicativo aos seus propositos.

A equipe de desenvolvimento de software foi responsavel por realizar os testes de
funcionalidade, enquanto os testes de aceitacdo foram conduzidos pelos especialistas em manguezal
e por usuarios nao especializados na area. Apds o término dos testes, um formulario de avaliagao foi
disponibilizado aos usudrios para coletar opinides sobre o aplicativo.

O formulario de avaliacdo continha uma série de perguntas estruturadas para avaliar diversos
aspectos do aplicativo, como usabilidade, design, conteido e eficacia na transmissdo de
conhecimento sobre o manguezal. Essas informacgdes foram cruciais para identificar possiveis falhas
e areas de melhoria, garantindo que o aplicativo atendesse as necessidades e as expectativas dos
usudrios finais. As perguntas feitas aos usuarios que testaram o aplicativo sdo apresentadas na

Tabela 1.
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Tabela 1 - Perguntas do questionario para o teste de usabilidade do aplicativo.

Pergunta Respostas

1. Vocé gostou do aplicativo? a) Bastante
b) Gostei
¢) Mais ou menos
d) Ruim

2. O que vocé achou da interface a) E bem bonita
b) Legal
¢) Mais ou menos
d) Ruim

3. Gostou da musica de fundo e dos efeitos sonoros? a) Gostei bastante
b) Sao bons

¢) Nao notei
d) E irritante

4. O aplicativo, na sua opinido, ¢ rico em questao de conteudo? a) Bastante
b) Gostei
¢) Mais ou menos
d) Ruim
5. Ao mexer nas funcionalidades do aplicativo, vocé conseguiu a) Com certeza
entender o proposito dele (ou seja, educagdo ambiental, voltada b) Sim
aos manguezais)? ¢) Parcialmente
d) Nao, ndo entendi
6. Qual sua opinido sobre a funcionalidade Conhecendo os a) Gostei muito
Manguezais? b) Elegal

¢) Mais ou menos

d) Nio gostei

7. Qual sua opinido sobre a funcionalidade Dicas e Curiosidades? a) Gostei muito

b) Elegal

¢) Mais ou menos

d) Na3do gostei

8. Qual sua opinido sobre a funcionalidade Catalogo? a) Gostei muito

b) E legal

¢) Mais ou menos

d) Nao gostei

9. Qual sua opinido sobre a funcionalidade Visita Virtual? a) Gostei muito

b) E legal

¢) Mais ou menos

d) Nao gostei

10. Qual sua opinido sobre a funcionalidade Mapa dos a) Gostei muito
Manguezais? b) E legal

¢) Mais ou menos

d) Nao gostei

11. Sugestdes para melhorar as funcionalidades do aplicativo.
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

ECOMANGUEANDO: RESULTADOS DO DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos a partir do planejamento e da
implementagdo do Ecomangueando, abordando ndo apenas a visdo inicial do projeto, mas também
as adaptagdes feitas ao longo do processo de desenvolvimento e as funcionalidades efetivamente

implementadas.

101




Capitulo 7 - Ecomangueando: Desenvolvimento de um Aplicativo para a Educa¢io Sobre Manguezais

Elicitacao de Requisitos

Apds a andlise dos requisitos estabelecidos durante as reunides € O progresso no
desenvolvimento do aplicativo, diversas adaptagdes foram realizadas para garantir a eficacia do
Ecomangueando. No estagio final, as principais funcionalidades implementadas foram:

e C(atalogo dos manguezais: exibe espécies de fauna e flora encontradas no ecossistema dos
manguezais;

e Dicas e Curiosidades: exibe acontecimentos que ocorrem nos manguezais, juntamente com
um quiz interativo com perguntas e respostas relacionadas ao tema;

e Conhecendo os Manguezais: explora diferentes aspectos do ecossistema dos manguezais,
incluindo sua importdncia para a preservagdo ambiental e a promocdo da educacdo
ambiental;

e Visita Virtual: permite aos usuarios realizarem uma visita virtual ao laboratoério Ecomangue,
oferecendo uma experiéncia imersiva na estrutura e nas atividades desenvolvidas no local;

e Mapa dos Manguezais: apresenta um mapa interativo com a localizacdo geografica dos
manguezais em todo o territorio brasileiro, facilitando o acesso a informagdes sobre esses

importantes ecossistemas.

Interacido Homem-Computador (IHC)

Inicialmente, foi desenvolvido um protétipo do aplicativo Ecomangueando (Figura 1), que
serviu como ponto de partida para o processo de criagdo. Esse prototipo inicial foi concebido com
base nos requisitos levantados durante as reunides e nas diretrizes estabelecidas para o projeto.

Durante o processo de desenvolvimento das funcionalidades mencionadas anteriormente,
foram realizadas adaptagdes na interface visual que foi concebida durante a fase de prototipacao.
Essas mudancas foram implementadas para garantir uma experiéncia mais intuitiva e eficiente para
os usudrios. Uma das principais alteracdes realizadas envolveu a organizagdo e a disposi¢do dos
elementos na tela. Além disso, foram introduzidos novos elementos de design e recursos visuais
para tornar a interface mais atrativa e envolvente. No geral, o resultado do protétipo reflete o
compromisso com a usabilidade do aplicativo, buscando oferecer uma plataforma digital que seja
informativa, envolvente e acessivel para os usudrios interessados em aprender mais sobre os

manguezais e a importancia da preservagdo ambiental.
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Figura 1 — Prototipo inicial do Ecomangueando no figma.

Bem-vindo ao « Ecomangueando €« Ecomangueando < Ecomangueando
Ecomangueando Catélogo Conhecendo o manguezal Conhecendo o manguezal

Fauna Flora = LIS e

1. Titulo

Alguma imagem lustrativa

~Conteddo tedrico sobre a fauna dos mangueza < 3.Titulo
Legenda do conteido

1. Titulo

Conteido tedrico )

Alguma imagem iustrativa
e outro topico

H i
L ‘
« Ecomangueando <« Ecomangueando « Ecomangueando
Dicas e curiosidades Mapa dos manguezais Visita virtual

i Répido descricsosobee
Manguezais brasileiros bror-Sa

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

A Figura 2 apresenta a interface final da tela inicial do aplicativo Ecomangueando, a qual
disponibiliza, para o usuario, todas as funcionalidades citadas anteriormente. Com o intuito de
tentar engajar o usudrio a aplicagdo, foram introduzidos alguns recursos audiovisuais, tais como

musica de fundo e animagdo de algumas imagens.

Figura 2 - Tela inicial do aplicativo Ecomangueando

Bem-vindo ao
Ecomangueando

Conhecendo
o manguezal

Visita virtual Mapa dos
manguezais

Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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Na funcionalidade Conhecendo os Manguezais (Figura 3), esta o conteudo textual sobre os
manguezais ¢ sobre educagdo ambiental. Os topicos sdo apresentados em um mapa, de modo a
fornecer algo de forma mais ludica. Cada topico de conhecimento ¢ formado por textos
informativos, juntamente com representagdes visuais e, ao final, uma descri¢do sonora para facilitar
na acessibilidade. Os topicos sao:

e O que ¢ o manguezal?

e A adaptacdo dos seres que vivem nos manguezais

e Quais plantas presentes nos manguezais?

e Quais animais presentes nos manguezais?

e (Qual a importancia e a funcdo dos manguezais?

e Ha leis que protegem os manguezais?

e (Quais os impactos ambientais presentes nos manguezais?

e Restauracdo dos manguezais degradados

Figura 3 — Interfaces da funcionalidade Conhecendo os manguezais.

Bem-vindo ao - Conhecendo os <« O e Mengus?
Ecomangueando L manguezais
Conhecendo

Dicas Catalogo
o0 manguezal iosidade

Visita virtual Mapa dos
manguezais

Conceito principal

0 manguezal é um ecossistema que possui solo costeiro
que possui solo inconsolidado além de sofrer agao didria
das marés alta e baixa que torna a salinidade variavel, é rico
em matéria organica e possui uma vegetagdo denominada
mangue.

-

Rico em materia
organica

'S

Solo inconsolidado

Agdo dos mares

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Por sua vez, na funcionalidade Dicas e Curiosidades, o usuario pode ver fendmenos
incomuns que s6 ocorrem nos manguezais. H4 a op¢do de participar de um quiz de perguntas e
respostas baseadas nas dicas e curiosidades mostradas, como visto na Figura 4 . Ao todo, sdo 11

dicas e/ou curiosidades diferentes, a saber:
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e Mangue ou Manguezal?

e Siri e Caranguejo sdo 0 mesmo animal?

e Por que o Manguezal tem aquele cheiro?

® A lua e os tipos de marés"

® O que ¢ o Periodo de Defeso?

e Como se sabe se o caranguejo ¢ macho ou fémea?

e Para que serve a toca do caranguejo?

e Como os caranguejos ajudam os manguezais?

e Vocé sabia que hé animais que usam as galerias feitas pelos caranguejos?
e Manguezais e tsunami, qual a relagao?

e As raizes aéreas ou suporte ndo sdo raizes verdadeiras

Figura 4 — Interfaces da funcionalidade Dicas e curiosidades

Bem-vindo ao

Ecomangueando Dicas e

curiosidades

Responda o nosso quiza)

=2

Conhecendo
© manguezal

Vamos comegar? Vocé tera 30 segundos para
responder cada questao. Apenas pressione o
botao abaixo para iniciar a sessao de perguntas.

Visita virtual Mapa dos
rmanguezais

Comecgar

Bem-vindo ao I?icgs e
Ecomangueando curiosidades

Responda o nosso quizi)

Conhecendo
© manguezal

Visita virtual Mapa dos
manguezais

Caso vocé nunca tenha ido a algum mangue eles
costumam exalar um cheiro esquisilo. Isso se deve ao
fato de ter muito sulfeto de hidrogénio (H2S),
te da acdo o solo do manguezal

possui o odor de putrefagéo, parecido a do ovo em
decomposigao.

Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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J& o objetivo da funcionalidade Catalogo (Figura 5) ¢ mostrar espécies de fauna e flora dos
manguezais. No total, sdo 56 espécies catalogadas nessa funcionalidade, sendo divididas em dez
espécies para a flora e 46 para a fauna. As informagdes a serem mostradas para cada espécie € um
registro fotografico da espécie, o nome popular, juntamente com o nome cientifico. Ao consultar os
detalhes de alguma determinada espécie novamente, sdo exibidos os nomes popular e cientifico, a

imagem, um adicional da descricio da espécie e uma descricdo sonora para facilitar a

acessibilidade.

Figura 5 — Interface da funcionalidade Catalogo.

Catalogo

Bem-vindo ao
Ecomangueando

Conhecendo
o manguezal

Mangue vermelho Mangue vermelho
Rhizophora mangle Rhizophora racemosa

Visila virlual Mapa dos
manguezais

foto'registrada por barsranch=—= "

Pressione aqui para ser redirecionado a referéncia da imagem

Nome : Mangue vermelho
Mangue vermelho Mangue preto Nome cientifico : Rhizophora mangle L., 1753

Rhizophora harrisonii Avicennia germinans Familia : Rhizophoraceae

Descricao:Também chamado de mangue-verdadeiro
ou “sapateiro”. Comum nos manguezais brasileiros,
distribuindo-se desde a costa do estado do Amapa
até Santa Catarina. Se encontra em locais lamosos,

proximo ao mar ou estudrios, em locais

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

A funcionalidade Visita Virtual (Figura 6) objetiva mostrar, ao usuario, a estrutura do
laboratério Ecomangue, contendo a descrigdo do local e um video.

Por sua parte, na funcionalidade de Mapa de Manguezais, sdo exibidos 42 pontos, em
vermelho no mapa, que estdo localizados proximos ao litoral, espalhados por todo o Brasil. Quando
o usudrio selecionar algum dos pontos, sdo exibidos o nome do local, juntamente com a descri¢ao

de como o estado referente a este local contribui para a formag¢ao dos manguezais.
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Figura 6 - Interface da funcionalidade Visita virtual

Bem-vindo ao
Ecomangueando

8 0

Conhecendo [ Catalogo
o manguezal

Visita virtual

Visita virtual Mapa dos

manguezais Visita ao Rio Acarau

O video a seguir mostra com mais detalhes os
manguezais do Rio Acarad, um dos pontos turisticos
préoximos ao Laboratério do Ecomangue:

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Figura 7 - Interface da funcionalidade Mapa dos manguezais

Bem-vindo ao o 5 Mapa dos

Ecomangueando i manguezais

0Os manguezais ocorrem desde o extremo

norte(Oiapogue) no Amapa, até o limite sul do
e n g Brasil(Laguna) em Santa Catarina.
. -

Conhecendo talog
0 manguezal

Do Y

Visita virtual Mapa dos 9
manguezais % 9
Q wo'
]
Q
Brasil 0 Parque Nacional do Cabo Orange

b Na costa do Amap4, a presenca dos rios Caciporé e Oiapoque
Q possibilitou a formagao de um vasto bosque de mangue. O
estado apresenta uma area de manguezal de 226.894,81 ha,

‘;‘g;, s p 1do 16,22% dos is do Brasil.
Qo Fauio

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

O aplicativo Ecomangueando esta disponivel para download na loja de aplicativos Play

Store.
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Testes do Sistema

Apo6s o desenvolvimento do aplicativo Ecomangueando, uma fase crucial foi a realizagao
dos testes, que visavam garantir que o aplicativo estivesse funcionando conforme o esperado e
atendesse aos requisitos estabelecidos. Esse processo incluiu a avaliagdo realizada por usuarios nao
especializados na area, e foi conduzida com a participagdo de oito pessoas, de acordo com a
resposta as perguntas apresentadas na Tabela 1.

Apos a realizacdo dos testes de validagdo com os usudrios, os resultados revelaram uma
resposta positiva em relacdo ao Ecomangueando. Todos os avaliadores afirmaram que gostaram
bastante do aplicativo e acharam a interface bem bonita. A musica de fundo e os efeitos sonoros
foram muito bem recebidos, com 75% dos avaliadores expressando que gostaram bastante. Além
disso, todos consideraram que o aplicativo € rico em conteudo.

Quanto a compreensdo do proposito do aplicativo, 87,5% dos avaliadores afirmaram que, ao
mexer nas funcionalidades, conseguiram entender seu proposito. As funcionalidades especificas
também receberam avaliagdes positivas: 87,5% gostaram muito da funcionalidade "Conhecendo os
Manguezais", 100% apreciaram a "Dicas e Curiosidades", 75% gostaram muito do "Catalogo",
87,5% gostaram muito da "Visita Virtual", e 75% gostaram muito do "Mapa dos Manguezais".

Esses resultados indicam uma excelente receptividade do Ecomangueando pelos usudrios,
destacando a qualidade do contetdo e das funcionalidades implementadas. As opinides positivas
fornecem um feedback valioso para possiveis ajustes e melhorias, visando a uma experiéncia ainda
mais satisfatoria para os usuarios.

E importante ressaltar que, além das respostas objetivas, também recebemos feedbacks
subjetivos dos usuarios, que foram muito positivos de forma geral. Houve apenas uma ressalva em
relacdo ao tamanho das letras na funcionalidade "Dicas e Curiosidades", na qual um avaliador

mencionou que "A letra estd um pouco menor que o normal".

CONCLUSAO

O desenvolvimento do Ecomangueando permitiu uma imersdao completa no processo de
implementagdo de um aplicativo, destacando a importdncia da conscientizagdo ambiental,
especialmente em relagdo aos manguezais, que desempenham um papel crucial na preservacao do
meio ambiente. Por meio do Ecomangueando, busca-se minimizar uma lacuna na educagao
ambiental, aproveitando a utiliza¢ao da tecnologia na vida cotidiana, para disseminar conhecimento

e promover a preservagao dos ecossistemas costeiros.
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Para o desenvolvimento desse aplicativo, contou-se com a colaboracdo de especialistas para
definir as funcionalidades essenciais. Nesse processo, seguiu pela prototipacdo da interface visual
para aprimorar a aparéncia e usabilidade e avangou-se para a fase de codificacdao, implementando as
funcionalidades com base em informacgdes sobre os manguezais. Apds a conclusdo do
desenvolvimento, realizou-se testes com usudrios ndo especializados para avaliar a usabilidade do
aplicativo. As respostas foram amplamente positivas, destacando a qualidade da interface, a riqueza
de contetido ¢ a eficacia na transmissao da mensagem ambiental.

No entanto, apesar dos esforcos realizados, ainda ha uma necessidade urgente de mais
iniciativas que fortalecam a educagdo ambiental, com foco especifico nos manguezais. A publicagdo
do aplicativo é apenas o primeiro passo desse projeto continuo. Pretendemos, no futuro, realizar
atualizagdes e melhorias no Ecomangueando, ampliando seu alcance e aprofundando seu conteudo,
para que ele possa cumprir seu papel de forma ainda mais eficaz na conscientizagdo e preservacao

ambiental.
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INTRODUCAO

Para manter sua vantagem competitiva, empresas de desenvolvimento de
software buscam criar novas estruturas de negocios € novos conceitos para a
gestdo de seus recursos. Em um mundo cada vez mais globalizado, a
sobrevivéncia da gestdo empresarial depende da sua inteligéncia organizacional,
que ¢ o resultado das competéncias dos seus colaboradores, da forma como se
relacionam com os seus stakeholders, mas também dos sistemas de informagao ¢
dos conhecimentos que possui (Durst; Edvardsson, 2012).

Nesse sentido, a Gestdo Estratégica do Conhecimento (GEC) estd
relacionada aos processos e a infraestrutura que as organizagdes usam para
atingir, criar e compartilhar conhecimento, com o objetivo de formular e tomar
decisdes estratégicas (Zack, 2002). A GEC também esté relacionada a criagdo, a
organizacdo e ao armazenamento de conhecimento, bem como a sua
transferéncia e aplicacdo (Ferreira et al., 2018).

Até o final dos anos 90, as abordagens de desenvolvimento de software
defendiam extensa documentacdo do produto e da rastreabilidade entre seus
diversos artefatos. Neste caso, o conhecimento ¢ principalmente explicito, ou
seja, ¢ amplamente codificado, compartilhado por meio de manuais, relatdrios e
tecnologias de informagdo e comunicagdo. E o conhecimento digital e discreto,

adquirido a partir de arquivos e bases de dados (Nonaka, 1994).
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No entanto, com o progresso das tecnologias ¢ as mudancas nas demandas do mercado, o
planejamento extensivo e a documentagdo criteriosa do software estdo rapidamente se tornando
obsoletos e dando lugar a métodos mais flexiveis, denominados métodos ageis (Khalil; Khalil,
2019). Estes métodos possuem, como valores comuns, a promog¢ao do planejamento adaptativo, o
desenvolvimento evoluciondrio, a entrega antecipada de software, a melhoria continua, e as
respostas rapidas e flexiveis a mudangas (Almendra ef al., 2015). Nos dias atuais, um nimero
crescente de empresas de software em todo o mundo adota estes métodos em seus processos de
desenvolvimento (Abdalhamid; Mishra, 2017), no qual se incluem também as empresas atuantes no
mercado brasileiro (Melo ef al., 2013).

Por defini¢do, ao se utilizar métodos 4geis, a comunicacdo ¢ encorajada (em lugar da
documentacdo extensiva), os feedbacks sao frequentes e ha estreita colaboragdo entre os membros
da equipe, enfatizando assim a dimensao tacita da gestdo do conhecimento. O conhecimento tacito
¢ mais dificil de transferir, pois estd enraizado na experiéncia envolvendo elementos cognitivos
(modelos mentais do mundo) e também técnicos (expertise e habilidades concretas) dos individuos,
podendo ainda ser individual ou coletivo (Nonaka, 1994).

Nesse contexto, softwares conhecidos como Sistemas de Gestdo do Conhecimento (SGCs)
se adequam e podem ser utilizados em organizacdes que adotam metodologias ageis a fim de apoiar
e melhorar a criagdo, o armazenamento, a recuperagdo, a transferéncia e a aplicagdo do
conhecimento (Alavi; Leidner, 2001). Por um lado, tais sistemas permitem uma melhor
comunicag¢do horizontal dentro da empresa e, por outro lado, encorajam equipes auto gerenciadas e
auto organizadas.

Além disso, os SGCs permitem um facil acesso as informagdes, contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo dos desenvolvedores. Isso os leva a possuir maiores niveis de
autonomia, permitindo-lhes lidar melhor com situagdes problemadticas e desafiadoras. Por outro
lado, os SGCs auxiliam na escolha de estratégias empresariais necessarias para atender a um mundo
cada vez mais exigente quanto a qualidade, aos prazos e ao custo do produto final de software
(Falbo et al., 2004).

Com estes pontos em vista, neste capitulo temos o objetivo de apresentar o software
intitulado WikiDev' , um SGC baseado na tecnologia wiki, com o objetivo de armazenar, recuperar,
transferir e compartilhar o conhecimento entre times ageis de desenvolvimento de software. O

desenvolvimento desta aplicagdo envolveu etapas de Concepgdo, Prototipacdo e Implementacao,

! Este software, sob a titularidade do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE), esta
registrado no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPE), com o identificador BR512023000547-9.
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seguindo os ciclos da metodologia de Pesquisa-Ac¢ao (Thiollent, 2018), adequada para investigacoes
que envolvem a avaliagdo de uma solugdo ao longo do seu desenvolvimento (Filippo, 2011).

O restante deste capitulo estd organizado como se segue. Na proxima se¢do, destacamos o
referencial tedrico referente as praticas dos processos de conhecimento, as estratégias de
Personalizagdao/Codificagdo e wikis como ferramentas de gestdo do conhecimento; na segdo
“Materiais ¢ Métodos”, detalhamos os procedimentos metodologicos utilizados e as etapas de
desenvolvimento; na se¢do seguinte, descrevemos o software WikiDev, mencionando de que forma
este pode ser usado para gerir conhecimento em empresas de software que adotam métodos ageis;
por fim, em “Considera¢des Finais”, encerramos este capitulo como uma conclusdo do trabalho e

oportunidades de usos futuros usando esta ferramenta.

REFERENCIAL TEORICO

A Gestao do Conhecimento (GC) diz respeito a criagdo de valores, ao atendimento de
requisitos estratégicos, a transmissdo da informacgdo correta de forma eficaz e eficiente e ao
gerenciamento propriamente dito do conhecimento (Korimbocus et al., 2020).

Os Processos de Conhecimento (PCs) usam praticas que incorporam estratégias de
Personalizagdo e/ou Codificacdo, que estdo fortemente amparadas na estratégia corporativa da
empresa de software. Enquanto que a Personalizacdo foca na interagdo humana para comunicar
conhecimento (por exemplo, disponibilizando estrutura fisica que facilite o trabalho em equipe e a
troca de ideias entre os colaboradores). Por sua vez, a Codificacdo envolve o armazenamento de
conhecimento em bancos de dados para uso posterior (por exemplo, através de ferramentas
baseadas em wiki) (Ouriques ef al., 2019).

Um wiki pode ser entendido como uma plataforma leve de GC que favorece a troca de
conhecimento e artefatos reutilizaveis dentro de um projeto e entre projetos distintos de software.
Também pode ser definido como uma memoria organizacional ou uma fabrica de experiéncias, que
facilita a comunicacdo por meio de um conjunto bésico de recursos e que delega a coordenagdo as
pessoas que o utilizam (Decker ef al., 2005).

Os PCs, com suas estratégias de Personalizagdo e Codificagdo, sdo fundamentais em
empresas de software que adotam métodos ageis, pois, embora o uso destes métodos implique em
vantagens como a flexibilidade, por outro lado também apresentam desvantagens associadas ao fato

de priorizar a comunicagdo informal (em detrimento da documentacao formal) e de, com o tempo,
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. ___________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
fazer perder a visao geral do produto devido ao foco dado as pequenas funcionalidades presentes
em cada entrega de software.

Existem quatro PCs principais que mesclam praticas tanto de Personalizacdo como de
Codificagao (Ouriques et al., 2019), a saber:

e Criacdo de Conhecimento: compreende o desenvolvimento de novas ideias, conceitos ou
substituicdo de ideias anteriores pela combinagdo de conhecimentos tacitos e explicitos.
Uma etapa critica para desencadear esse processo ¢ a interagdo social, que permite aos
individuos compartilhar e desenvolver novos conhecimentos. Envolvem estratégias de
Personalizag@o, como a pratica de programacdo em pares nas metodologias ageis;

e Armazenamento e Recuperacio do Conhecimento: relacionado a memoria
organizacional, a como o conhecimento ¢ armazenado por meio de documentagdo, bancos de
dados, comunidades de pratica etc. Essa memoria ¢ construida com experiéncias passadas,
eventos e procedimentos que afetam as atividades atuais da organizag¢do. Dentro de equipes
ageis ¢ possivel, por exemplo, utilizar ferramentas para armazenar documentagdo adicional
relacionada a reunides e solucdes de problemas adotadas previamente pela equipe.

o Transferéncia e Compartilhamento de Conhecimento: refere-se a transferéncia de
conhecimento para areas necessarias dentro da organizacdo em diferentes niveis: entre
grupos, individuos e do grupo para a organizagdo. Como estratégia de Personalizacdo, a
rotagdo de individuos entre as equipes facilita a transferéncia de conhecimento entre os
desenvolvedores. Ja em relagdo as estratégias de Codificacdo, ferramentas também poderiam
ajudar a transferir conhecimento sobre um software entre equipes e para diferentes
departamentos da empresa.

e Aplicacdo do Conhecimento: indica o uso do conhecimento como uma vantagem

competitiva, por meio de melhorias nas competéncias da organizagao.

Os SGCs tém seu foco nas estratégias de Codificagdo, em que wikis podem ser utilizados
para armazenar, recuperar, transferir e compartilhar conhecimento. De uma forma geral, wikis ja sao
utilizados amplamente em grandes empresas e instituicdes com esta finalidade: a Idea Zone do
CISCO ¢ um wiki para os funciondrios postarem e discutirem ideias de negdcios; o Departamento
de Defesa americano iniciou, em 2009, o projeto de uma aplicagdo para troca ndo estruturada de
dados, com wikis para habilitar e melhorar a comunicacdo entre unidades governamentais e pessoas

em todo o mundo (Becerra-Fernandez, 2015); a Wikipédia ¢ uma enciclopédia disponivel na

internet, multilingue e sem fins lucrativos contando, em junho/2024, com mais de 61 milhdes de
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artigos escritos de forma conjunta por diversos voluntarios ao redor do mundo e que recebe de
25.000 a 60.000 pedidos de pagina por segundo, dependendo da hora do dia (Wikipédia, 2024).

Embora seja notério o amplo uso de wikis em outros contextos, os mesmos ndo sao
utilizados com frequéncia para gerir conhecimento em empresas de software que adotam métodos
ageis, sendo este o principal objetivo do WikiDev. Tal fato deve-se principalmente a escolha da
estratégia de GC das empresas ageis. Segundo Ouriques et al. (2019), 81% das praticas de GC
focam em estratégias de Personalizagdo, enquanto que apenas 19% implementam estratégias de
Codificacao.

Este trabalho propde-se, portanto, a desenvolver um SGC baseado em wiki como principal
estratégia de Codificacdo para armazenamento, recuperagdo, transferéncia e compartilhamento de

conhecimento em empresas ageis de desenvolvimento de software.
MATERIAIS E METODOS

Quanto ao procedimento metodoldgico para o desenvolvimento do WikiDev, foi utilizada
uma pesquisa-ag¢ao , entendida como um método de pesquisa de natureza participativa (Thiollent,
2018), e cujo objetivo ¢ buscar uma solugdo coletiva para uma determinada situagdo-problema
(Filippo, 2011).

Na 4rea de desenvolvimento de sistemas, este método ¢ adequado para investigacdes que
envolvam a avaliagdo da solug¢do ao longo do seu desenvolvimento ou durante sua implantacdo em
um ambiente real (Filippo, 2011). Tal pesquisa ¢ tipicamente realizada em ciclos iterativos que
sucessivamente refinam o conhecimento adquirido nos ciclos anteriores. Um ciclo ¢ formado por
cinco etapas, a saber: “Diagnosticar”, “Planejar a Ac¢ao”, “Intervir”, “Avaliar” e “Refletir”,

conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Etapas de um ciclo da Pesquisa-Acao

Solugao
satisfatoria?

, . Planejar . }
Diagnosticar acdo Intervir Awvaliar Refletir -

Nao

Fonte: Adaptada de Filippo (2011)
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Nesse contexto, o desenvolvimento do WikiDev foi dividido em trés momentos, cada um deles
compreendendo um ou mais ciclos de pesquisa-agao:

e Primeiro momento (fase de Concepgdo): esta fase envolveu a coleta de material
bibliografico e a realizacao de pesquisas com o objetivo de obter dados que servissem de
base para o desenvolvimento do sofiware. Nesse momento, foram feitos brainstorms
referentes a proposta do WikiDeyv, caracterizando-se como a etapa de geragdo e formalizacao
de ideias;

e Segundo momento (fase de Prototipacdo): apos a formalizag¢do das ideias, iniciou-se a fase
de Prototipagdo, na qual foi planejada a criacdo de protétipos que buscassem refletir uma
versao inicial do software e, consequentemente, que permitissem melhorar as ideias surgidas
no momento anterior, seguindo o processo de iteragdo da Pesquisa-A¢ao;

e Terceiro momento (fase de Implementacdo): nesta fase, foi realizado o estudo da tecnologia
necessaria para o desenvolvimento do WikiDev. Na sequéncia, foi dado inicio a
implementagdo do prototipo, seguindo o Scrum (Pham ef al., 2012), uma metodologia
interativa para o desenvolvimento de produtos de sofiware. Neste caso, um ciclo do Scrum

correspondia a um ciclo da pesquisa-agao.

DESCRICAO DO SOFTWARE WIKIDEV

Com base nas etapas nos momentos descritos na se¢do anterior, o WikiDev foi desenvolvido.
Como decisdo inicial de projeto, procurou-se a0 maximo reusar software pré-existente que
implementasse wikis como SGCs. Nesse sentido, o desenvolvimento de software baseado em reuso
¢ uma estratégia na qual todo o processo de desenvolvimento de um sistema ¢ orientado a
maximizar o reuso de ativos de software ja existentes, desde sistemas completos a componentes,
frameworks, classes, fungdes e at¢ mesmo conceitos (Santiago et al., 2020).

No contexto do WikiDev, procurou-se por sistemas open source que ja disponibilizassem a
implementagdo de wikis para fins genéricos. A opcao escolhida foi o framework MediaWiki, uma
plataforma de colaborac¢do e de documentacgdo - utilizada pela propria Wikipédia - com o objetivo
de coletar/organizar o conhecimento e disponibiliza-lo as pessoas. Este framework ¢ um gestor de
conteudo web desenvolvido na linguagem PHP e que utiliza a base de dados MySQL, sendo uma

plataforma aberta, extensivel, personalizavel, confidvel e gratuita (Mediawiki, 2024).
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Além disso, o MediaWiki ¢ o mecanismo wiki preferido por muitas organizagdes por possuir

diversos recursos disponiveis para usudrios e administradores, dos quais, o0s principais sdo

(Rahman; Orloff, 2010):

Sistema de navegacio intuitivo: fornece um sistema de navegacdo com um recurso de
pesquisa e um botdo “Ir”, que leva o usudrio diretamente para uma pagina que ele pesquisou;
Facilidade na edicdo, formatacao e referéncia cruzada: fornece uma maneira facil de
editar, formatar e referenciar paginas dentro de outras paginas. Também da a opg¢do de
rastrear alteragdes, sendo possivel acompanhar quem criou ou editou um artigo, facilitando
assim o gerenciamento do conteudo;

Mudan¢a na aparéncia: os usuarios podem alterar a aparéncia de um site wiki, podendo
escolher entre uma variedade de “skins ”;

Gerenciamento de usuarios: possui um sistema de gerenciamento integrado de usudrios,
em que € possivel criar novos logins e atribuir privilégios a determinados usudrio, caso seja
preciso um maior controle de acesso. Também & possivel personalizar privilégios para perfis
de usudrios, como forma de atender as suas necessidades de seguranga e acesso;
Simplicidade na criacio de novas paginas: ao clicar em um /ink que aponta para uma
pagina inexistente, ¢ solicitado ao usuario que o contetdo inicial seja incluido. Em seguida,
o wiki cria a pagina imediatamente e todos os /inks que apontavam para a pagina inexistente
agora apontam para a pagina recém-criada;

Organizacao do site: uma vez que utiliza um banco de dados para gerenciar o hipertexto de
todo o site, pode-se organizar a estrutura das paginas livremente, inclusive com a inclusao de
categorias;

Rastreabilidade: como todo o conteudo é armazenado em um banco de dados, com todos os
seus links e paginas, € facil rastrear backlinks - as paginas que referenciam a pagina atual.
Também armazena o histérico de um documento para que seja possivel listar todas as suas
alteragoes;

Incentiva a colaboracio: usando o recurso de pagina de discussao, ou “falk page”, diversos
usudrios podem se comunicar a0 mesmo tempo em que colaboram no mesmo conteudo. A
pagina de discussdo funciona como uma pagina de comentarios a respeito de outra pagina

que esta sendo editada.

Dessa forma, o framework MediaWiki foi configurado e adaptado para o WikiDev.

Inicialmente, com a customiza¢do de sua aparéncia por meio da ado¢do de uma versdo expandida
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do skin Citizen - na qual as cores principais foram alteradas e imagens foram adicionadas - € com o

uso dos icones do Material Design 3 do Google, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Pégina inicial da WikiDev

a Q

A wiki-Dev

Pagina principal

De

Como podemos ajudar?

Pesquisar

_ 5 Linguagem de progamagao 2 5 Engenharia de software 2

E HTML E Python E Gestao de configurac
E Css E Java E Requisitos
Ver mais ‘ ‘ Ver mais ‘ ‘ Ver mais

Esta pagina foi modificada pela ultima vez em 28 de junho de 2024, as 10h54min.

Wiki-Dev
Feito com amor por Nupreds

Politica de privacidade Sobre Wiki-Dev Termo de responsabilidade

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Além disso, para tornar a interface mais intuitiva e com maior facilidade de uso, foram
acrescentadas novas funcionalidades ao MediaWiki original, com a criacdo de duas extensdes (ou
plug-ins):

e CartoesCategorias: esta extensdao permite apresentar as categorias de paginas na forma de
cartdes (ou “cards”), nos quais as paginas estdo agrupadas por “Novas” (as ultimas que
foram associadas a categoria, exibidas das mais recentes para as mais antigas) ou por
“Populares” (as mais visitadas, ordenadas das mais acessadas para as menos acessadas).
Além disso, na parte superior do card, ¢ possivel ver a quantidade de paginas pertencentes a
categoria por meio da integragdo com a extensdo HitCounters, e é possivel reorganizar os

cards, movendo-os livremente na tela de acordo com a preferéncia do leitor. Como regra, no

117



https://www.mediawiki.org/wiki/Skin:Citizen
https://m3.material.io/
https://www.mediawiki.org/wiki/Extension:HitCounters

Capitulo 8 - WikiDev: um Sistema de Gestdo de Conhecimento Baseado em Wiki para Empresas Ageis de
Desenvolvimento de Software

resultado da busca apenas sao exibidas as paginas que foram aprovadas por um moderador.
Para tanto, realizou-se a integra¢do com a extensdo Moderation, ao contrario do que ocorre
no MediaWiki, em que uma pagina ¢ exibida mesmo que ndo tenha sido previamente
moderada. Em cada card, por padrao, sdo exibidas as cinco ultimas paginas inseridas. Se o
usudrio quiser ver mais paginas, ele pode clicar na opgao “Ver Mais” e ser direcionado para
uma tela com a lista de todas as paginas associadas ao card.

o PesquisaWikiDev: por padrao, o MediaWiki ndo inclui um campo de pesquisa com a opgao
de “Pesquisar” dentro de suas paginas, apenas no cabecalho. Com o uso do skin Citizen, que
se caracteriza por ter um design mais minimalista, esse campo ficou ainda menos visivel. O
campo de busca ndo ¢ exibido nem mesmo no cabecalho e, para visualiza-lo, o usuario
precisaria clicar em um icone no canto superior da pagina. Por esse motivo, através da
criacdo da extensao PesquisaWikiDev, foi incluido um componente de busca dentro das
proprias paginas do wiki, com um campo no qual o usuério pode digitar as palavras que
deseja pesquisar e clicar no botdo “Pesquisar” para efetuar a busca. Além disso, essa
extensao proporciona uma correspondéncia dindmica enquanto o usudrio escreve, exibindo
assim uma lista de possiveis paginas cujos titulos “casam” com os caracteres que estdao
sendo digitados no momento. Dessa forma, o usudrio pode selecionar uma pagina da lista de
correspondéncias apresentada e ser imediatamente direcionado para a pagina escolhida. Na
versao do usuario com perfil de redator, além do botdo “Pesquisar”, existe também o botao
“Novo artigo”, pelo qual o usuario serd direcionado para a tela de criagdo de uma nova

pagina.

Usando a extensdao Moderation, foram definidos trés novos perfis dentro do WikiDev: leitor,
redator ¢ moderador. O usudrio com perfil de leitor ndo necessita realizar login, podendo acessar
livremente todas as paginas que sdo definidas para o publico em geral e que ja foram previamente
moderadas.

Os demais perfis precisam ser autenticados no sistema, tendo privilégios que correspondem
ao seu papel. O perfil de redator possui uma tela inicial expandida na qual ¢ possivel: (i) criar um
novo artigo (op¢ao “Novo artigo™); (i1) editar artigos, sejam estes de sua autoria ou ndo, desde que
ja tenham sido moderados anteriormente; e (iii) adicionar ao seu artigo, por meio de hiperlinks,

outras paginas que estejam a ele relacionadas.
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Para estas duas ultimas agdes, o redator precisa buscar o artigo a ser editado utilizando o

campo de busca (Figura 3).

Figura 3 — Pagina inicial do perfil de redator

= :ﬂ‘;}): Wiki-Dev a2 Q
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wiki-Dev

De

Como podemos ajudar?

Novoartigo  Pesquisar

_ 5 Linguagem de progamagao 2 [5 Engenharia de software 2

El HTML E’ Python E| Gestao de configurac
B css B Java B Requisitos
Ver mais | ‘ Ver mais ‘ ‘ Ver mais

Esta pagina foi modificada pela ultima vez em 28 de junho de 2024, as 10h54min.

Wiki-Dev
Feito com amor por Nupreds

Politica de privacidade Sobre Wiki-Dev Termo de responsabilidade

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Na tela para criacao/edi¢ao de artigos do perfil redator (Figura 4), caso o momento seja de
criacdo de novos artigos, o titulo e o contetido aparecem em branco para edicdo. Uma vez que o
momento seja de edicdo de artigos, o titulo e o texto que aparecem sdo aqueles resultantes da ultima
aprovagao de conteudo por parte do moderador. Abaixo do texto, é apresentada a categoria em que
o artigo estd se este tiver sido atribuido a alguma. Além disso, sdo apresentadas as opcoes
“Historico”, “Discussao” e “Editar”.

A opgao “Discussdo” exibe uma talk page com observagdes ou duvidas a respeito do artigo,

incentivando assim a colaboragdo entre redatores ¢ moderadores. Na versao do WikiDev, a talk
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page ¢ apresentada em uma janela pop-up (Figura 5), na qual o redator pode visualizar tanto o seu

texto (ao fundo) como as observacdes que foram feitas a respeito do artigo.

Figura 4 — Pagina de criacdo/edi¢@o de artigos
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.|ﬁ .
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.
Figura 5 — Pagina de discussao a respeito de um artigo
ot

HTML

Discussao:HTML * Adicionar topice
1 1
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Na tela de criagdo/edi¢cdo de artigos, ha também a opc¢do “Histoérico”, na qual o redator pode
consultar todas as versdes previamente moderadas do seu artigo. Neste ponto, o redator pode
escolher mais de uma versao de seu artigo e comparar as versoes selecionadas, em que as diferencas
de texto nas versdes sdo destacadas (op¢do “Comparar versdes selecionadas”). Opcionalmente, o

redator também pode retornar a uma versdo anterior que tenha sido previamente moderada e
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continuar a edicao a partir desta (Figura 6). Na opcdo “Editar”, o redator pode alterar seu texto,
informando quais alteragdes foram feitas e encaminhando-o para uma nova moderacdo (Figura 7).

Nessa ocasido, ¢ enviada uma notificacdo para o moderador de que ha paginas a serem avaliadas.

Figura 6 — Pagina do historico de um artigo
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Comparar as versdes selecionadas
{atuant) @ 12n0Bmin de 28 de junho de 2024 |eo Editor idiscussio | contrine) - (922 bytes) (=7 (desfazen [Etiqueta Reversbo manuals

{atu | ant) @ 02h23min de 28 de junho de 2024 Leo Editor {disc
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Figura 7 — Pagina de edi¢do de um artigo
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Revisar suas alteracies

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

O perfil de moderador pode aprovar versdes de artigos; rejeitar versdes de artigos,

devolvendo-os ao redator para modificagdes; editar versdes de artigos de terceiros em regime de
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auto moderagdo, em que as modificagdes nao precisam ser aprovadas por outro moderador, €
excluir versdes de artigos a qualquer momento. Além disso, um moderador tem todos os privilégios
do perfil de redator, podendo executar todas as suas atribuicdes (Figura 8). Na tela de moderacao, ¢

apresentada uma lista com todas as paginas que tém moderacao pendente (Figura 9).

Figura 8 — Pagina inicial do perfil de moderador
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.
Figura 9 — Tela de moderagao
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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Para cada pagina, sdo apresentadas informacdes como o titulo da pagina, o redator ¢ a data e
hora da ultima edicdo com pedido de moderacdo. Nesta tela, o moderador pode escolher entre: (i)
aprovar a alteragdo em uma pagina, seja esta a ultima versao ou todas as versoes pendentes (opcdes
“Aprovar” e “Aprovar todas”, respectivamente); (i1) rejeitar a alteracdo de uma pagina, da mesma
forma que na aprovacdo: escolhendo a ultima ou todas as versdes pendentes (opgdes “Rejeitar” e
“Rejeitar todas”, respectivamente); (iii) visualizar a diferenca de texto entre as versdes ja moderadas
(opcao “dif”) ou (iv) escolher ele mesmo editar a versdo do artigo (opcao “Editar”). A aprovagdo de
uma versdo do artigo a disponibiliza automaticamente a todos os leitores. O fluxo de moderagao

segue o esquema detalhado na Figura 10.

Figura 10 — Processo de moderagdo de artigos do WikiDev
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WIKIDEY - Processo de Moderagio de Artigos

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

O processo de moderagdo inicia-se quando o redator cria um novo artigo para o WikiDev ou
edita um artigo previamente moderado e o encaminha para moderacdo. Depois de realizar a anélise
do artigo, o moderador pode aprova-lo (neste caso, ja ¢ imediatamente disponibilizado aos leitores
do wiki) ou considerar que ndo esta adequado para a publicacdo. Caso o artigo seja inadequado para
o wiki ou ndo possa ser melhorado em uma préxima versao, o moderador pode rejeita-lo. Se o artigo
for passivel de melhorias e se o moderador julgar que pode realiza-las no artigo, ele mesmo as
inclui no texto final e aprova o artigo para publicagdo. Caso sejam melhorias a serem realizadas
apenas pelo proprio redator, o moderador encaminha o artigo para 0 mesmo, com as observagdes e
sugestdes de melhoria. Na sequéncia, o redator efetua as corre¢des devidas e submete novamente o

artigo ao moderador para as analises cabiveis.
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O WikiDev, como estratégia de Codificacdo, pode apoiar todos os quatro processos de
conhecimento: (1) Criagdo de Conhecimento: ao permitir o desenvolvimento de novas ideias e
melhoria das ja existentes por meio da colaboragdo dos times em artigos referentes a tecnologias,
processos de engenharia, reunides de equipe, boas praticas adotadas, ligdes aprendidas, tutoriais de
ferramentas, artefatos que podem ser reutilizados etc.; (2) Armazenamento ¢ Recuperagdao do
Conhecimento: ao prover uma estrutura de banco de dados que permite o armazenamento, a busca e
a recuperacdo eficiente das informacdes fornecidas pelas equipes; (3) Transferéncia e
Compartilhamento do Conhecimento: ao permitir que todos da organizacdo tenham acesso ao
conteudo armazenado - independente da equipe em que estdo trabalhando ou do departamento ao
qual estdo alocados — no qual o mecanismo de busca representa uma forma de filtrar e recuperar
rapidamente as informagdes que sdo mais relevantes e, por fim, (4) Aplicacdo do Conhecimento: em
que o conhecimento pode ser usado como vantagem competitiva, aumentando as competéncias de
toda a organizagao, principalmente em empresas ageis de software em que ha uma maior exigéncia

em termos de qualidade, prazos e custo do produto final.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo apresentamos o WikiDev, um SGC baseado em wiki, com o objetivo de
armazenar, recuperar, transferir e compartilhar o conhecimento entre times dageis de
desenvolvimento de software. Para o seu desenvolvimento e seguindo uma estratégia baseada em
reuso, foi utilizado o framework MediaWiki, uma plataforma de colaboracao e de documentagao
para a coleta e organizagdo do conhecimento, preferida por muitas organizagdes por ser aberta,
extensivel, personalizavel, confiavel e gratuita.

Com o WikiDeyv, espera-se que seja possivel transformar o conhecimento tacito em explicito,
favorecendo uma melhor comunicacao horizontal, enquanto se encoraja o autogerenciamento e a
auto-organizacdo dos times, permitindo-lhes lidar melhor com situagdes problematicas e
desafiadoras. Do ponto de vista gerencial, espera-se ajudar a atender as exigéncias do mercado
quanto a qualidade, prazos e custo dos produtos finais, aumentando assim a vantagem competitiva
das empresas ageis de desenvolvimento de software.

Como trabalhos futuros, pretende-se adaptar o WikiDev especificamente para o
gerenciamento agil de requisitos, uma vez que a atividade de Gestao de Requisitos em tais empresas
caracteriza-se por uma tendéncia a falta de documentagdo, a negligéncia quanto a requisitos

nao-funcionais e por possuir equipes multifuncionais (Soares, 2004), situacdes em que plataformas
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leves de GC - como os wikis - podem ser muito Uteis para gerir o conhecimento a ser

compartilhado.
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INTRODUCAO

A quantidade de dados disponiveis na Internet estd crescendo largamente
devido a diversos fatores, como usuarios, sistemas, sensores e aplicagdes que se
utilizam da web. Milhdes de transagdes ocorrem diariamente e grandes empresas
- Meta, X e Google, por exemplo - adicionam e compartilham rotineiramente
uma vasta quantidade de dados. Essa grande quantidade proporciona diversos
desafios, os quais alavancam o desenvolvimento de técnicas que ajudem a extrair
os dados de forma precisa e a alcancar uma busca semantica (Sayed; Mugqrishi,
2017).

Extrair informagdes precisas da web ¢ uma tarefa complexa, pois a maioria
dos mecanismos de busca atuais adota sistemas de indexag¢dao baseados em
palavras-chave, cujo resultado nem sempre atende as expectativas e necessidades
dos usudrios. A fun¢do basica de um mecanismo de busca € permitir que o
usuario recupere documentos da web com base nas consultas realizadas por eles.
Por sua vez, a principal limitagdo dos mecanismos de busca tradicionais reside
na incapacidade de compreender o significado das palavras-chave e das
expressoes usadas pelo usuario na pesquisa (Grover; Kochar, 2019).

A falta de mecanismos capazes de captar o significado do contetido das
paginas da web criou uma forte demanda de servigos de busca semantica, que
passou a ser vista como uma alternativa factivel para um melhor tratamento dos

\

problemas relacionados a manipulacdo de informacdo na Internet. Portanto, a

! Este capitulo corresponde a uma versio adaptada do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC),
apresentado ao Curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo do Instituto Federal do
Ceara, Campus Tiangud, por Daniel Albuquerque Carvalho.
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associacdo dos dados compartilhados na web com informacdo semantica estruturada tem se
mostrado uma solug¢do promissora para fornecer dados conceitualmente similares, o que pode ser
potencializado por meio do uso de ontologias, os quais visam atribuir sentido e significado ao
conteudo dos dados, atuando como ferramenta de representacdo do conhecimento (Berners-Lee et
al., 2001; Chishman et al., 2006). Um mecanismo de busca semantica eficaz tenta analisar a
intengdo do usudrio de pesquisar conteudo e o significado esperado de determinado contetdo de
pesquisa. Ao vincular os dados, isso ajudara os usuarios a encontrar e usar as informacdes com mais
facilidade.

Desta forma, este trabalho tem como objetivo apresentar um framework para a solugdo do
problema de busca semantica, estruturada na ontologia linguistica WordNet. Para validagao, foi
implementado um prototipo, que suporta a ligacdo semantica de conceitos de propdsito geral, sem
um dominio especifico, passivel de ser reusado em diferentes sistemas que se utilizem de busca

semantica.

REFERENCIAL TEORICO

Web Semantica

Dados sao publicados na web por diferentes pessoas e estdo armazenados em diferentes
repositorios espalhados pelo mundo. Para facilitar a construgdo de um banco global com estes
dados, é preciso que se estabeleca uma representagdo ¢ uma forma padrdo de conexao (Laufer,
2015).

A maneira na qual a maioria dos documentos web estdo organizados na Internet faz com que
apenas seres humanos possam entender seu significado, impossibilitando as méquinas de acessa-los
e compreendé-los (Berners-Lee ef al., 2001). Nesse sentido, surgiu a Web Semantica, utilizada para
expressar informagdes de forma precisa e passivel de interpretagdo por maquinas, permitindo assim
que agentes de software possam processar, compartilhar, reusar, além de compreender o sentido dos
dados (Isotani; Bittencourt, 2015).

Para implementar a Web Semantica, ¢ necessario um modelo de dados que permita que as
informacdes sejam distribuidas pela web. O Resource Description Framework (RDF) ¢ uma
linguagem utilizada para representar tais modelos, usando declaragdes expressas na forma de triplas
- compostas por um sujeito, um predicado e um objeto - que representam uma conexao entre dois

conceitos (Segaran et al., 2009).
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O RDF fornece uma maneira simples de representar dados distribuidos. No entanto, para
utilizar essa representagdo, ¢ preciso um mecanismo que acesse os dados. Neste contexto, ¢ possivel
utilizar a linguagem de consulta SPARQL. Pode-se fazer uma analogia entre SPARQL e a
linguagem SQL, de consulta a bancos de dados relacionais: a diferenca ¢ que SPARQL tem uma
sintaxe adequada a consultas a dados representados como um conjunto de triplas RDF (Laufer,

2015).

Ontologias

Ontologias sao métodos flexiveis para representar o conhecimento. Na Computacao, passou
a significar os tipos de conceitos que podem ser descritos em um sistema ou contexto. Uma
ontologia fornece os meios para classificar conceitos do mundo real, dando nomes e rotulos e
definindo o tipo de propriedades e relacionamentos que podem ser a eles atribuidos. Uma ontologia,
portanto, fornece um vocabulario de termos para uso em um dominio especifico (Passin, 2004).

Para construir uma ontologia, ¢ necessario definir formalmente quais propriedades estdo
associadas a quais classes. Nos modelos semanticos, usa-se o termo “classe” para descrever grupos
de entidades. Além disso, os modelos semanticos sdo orientados a propriedades, ou seja, entidades
semanticas sao consideradas membros de uma classe por causa de suas propriedades (Segaran et al.,
2009).

Uma das principais fungdes de uma ontologia ¢ definir um conjunto de classes que, juntas,
cobrem um dominio de interesse. Todas devem ser construidas com vocabuldrios e regras de
construgdo conhecidas, possibilitando o reuso e facilitando a constru¢do de novas ontologias

(Passin, 2004).

Busca Semantica

Com uma grande variedade de fontes, organizagdes e estilos de informacao, a web tornou-se
o maior banco de dados do mundo. Neste contexto, a busca ¢ uma ferramenta que permite que
organizacdes ¢ individuos explorem enormes quantidades de informagdes.

A ideia inicial da web foi a de prover um meio de navegacao entre documentos dispostos em
uma estrutura de hipertexto. O conteudo das péaginas ¢ visto pelas maquinas de uma forma apenas
sintdtica. Sendo assim, para conseguir identificar de forma individual, legivel por méaquinas, cada
um dos dados agrupados nas paginas web, € necessario que se incluam informagdes extras sobre

esses dados, os quais serdo posteriormente consumidas por maquinas. Os principais motores de
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busca tém uma atuacdo limitada: existem diversos dados compartilhados, e sdo necessarios
algoritmos para extrair esses dados a partir de informagdes geradas por seres humanos (Laufer,
2015).

Nesse sentido, o processo de recuperagao de informacao parte da comparacao de dois
elementos linguisticos: a representagdo dos documentos e a representagdo da expressdao de busca.
As ontologias inserem-se no processo de recuperagdo de informagdo visando prover um maior nivel
semantico de tais representagdes (Ferneda; Dias, 2017). Ontologias também podem ser usadas para
melhorar a precisdo das pesquisas na web, uma vez que o motor de busca pode procurar apenas as
paginas que se referem a um conceito preciso, em vez de todas aquelas que usam palavras-chave
ambiguas (Berners-Lee et al., 2001).

A recuperacao de informagdo baseada em ontologia ja ¢ um campo de pesquisa consolidado
na Ciéncia da Computagao e existe uma diversidade de trabalhos que abordam propostas para a

utilizacdo de ontologias no processo de recuperacao de informacgdo (Ferneda; Dias, 2017).

WordNet

No ambito do Processamento de Linguagem Natural, um dos tipos de ontologias utilizadas
sdo as ontologias linguisticas. A WordNet ¢ uma ontologia linguistica para o sistema Iéxico inglés,
sendo um recurso léxico amplamente utilizado no processamento de linguagem natural e na
recuperagdo de informacdes. Mais recentemente, também foi adotado na comunidade de pesquisa
da Web Semantica (Van Assem et al., 2006).

A WordNet pode ser entendida como um tesauro ou dicionario de sinonimos. No entanto,
interliga ndo apenas formas de palavras, mas os sentidos especificos de palavras e, além disso,
rotula as relagdes semanticas entre as mesmas. Na WordNet, conjuntos de sindnimos (ou synsets)
sdo considerados como unidades basicas de organizagdo. Outros conceitos basicos sdo WordSense ¢
Word. Word sdo as unidades lexicais basicas, enquanto um WordSense ¢ um sentido especifico no
qual uma palavra ¢ usada. Por exemplo, computer como computing machine ou computer como
calculator (Wu; Yuan, 2019).

A WordNet ¢ dividida em classes (synsets) que agrupam os sentidos de palavras
(WordSense) com um significado de sindonimos, e esses a seu correspondente (Word). O conceito
central da WordNet ¢ o symset, o qual agrupa palavras com seus sinOnimos, como car, auto,
automobile, machine, motorcar. Cada WordSense tem exatamente uma palavra que o representa
lexicalmente e uma palavra pode estar relacionada a um ou mais WordSenses (Van Assem et al.,

2006).
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Processamento de Linguagem Natural

O Processamento de Linguagem Natural (PLN) ¢ um ramo que processa e analisa dados da
linguagem humana, tratando essencialmente de trés aspectos: (i) som: fonologia; (ii) estrutura:
morfologia e sintaxe; (iii) significado: semantica e pragmatica (Vasiliev, 2020). Enquanto a sintaxe
corresponde ao estudo de como as palavras agrupam-se para formar estruturas no nivel de
sentengas, a semantica estd relacionada ao significado de uma palavra e do conjunto resultante
delas. Conforme Gonzalez e Lima (2003) afirmam, o processamento semantico ¢ considerado um
dos maiores desafios do PLN .

Pode-se dizer que o PLN ¢ um campo vasto uma vez que envolve diversas disciplinas do
conhecimento. Um dos principais exemplos ¢ o mecanismo de busca que utiliza, como parametros,
palavras ou expressdes e pode fornecer resultados ainda mais significativos se levarmos em
consideragdo o significado do texto (e ndo apenas a sintaxe) em linguagem natural (Lane et al.,
2019).

Atualmente, existem algoritmos que analisam linguagens cuja semaintica e as regras
gramaticais sdo conhecidas, sendo possivel construir aplicagdes que podem compreender as
expressoes da linguagem natural. Para conseguir fazer com que maquinas compreendam dados
textuais, ao contrario dos humanos, as maquinas usam representacdes de palavras baseadas em
vetores, o que permite fazer operacdes matematicas em unidades de linguagem natural como
palavras, frases e documentos (Vasiliev, 2020).

No entanto, antes de realizar a analise dos dados propriamente dita, ¢ necessario realizar um
pré-processamento, o qual prepara os dados de texto bruto para processamento posterior, ja que
frequentemente estes sdo incompletos, inconsistentes ou com ruidos (Kulkarni; Shivananda, 2021).
Existem varios métodos e técnicas para pré-processar dados textuais antes da analise de dados.
Entre as técnicas estdo as seguintes:

e Tokenizaclo: consiste em dividir o texto em segmentos significativos, chamados tokens.
Esta ¢ a primeira acdo que aplicagdes de PLN normalmente executam em um texto:
segmenta-lo em palavras, nimeros ou sinais de pontuagao (Vasiliev, 2020).

e Lematizacdo: processo algoritmico que determina o lema, que ¢ a forma bésica de um token
apos a deflexdo de uma palavra (Sumit, 2019). Por exemplo, o lema de running é run.

e N-gramas: colecao de N rokens de palavras de forma que estes sejam contiguos e ocorram
em uma sequéncia (Sarkar, 2019). Uma palavra representa um Unico foken, geralmente

conhecido como unigrama ou 1-grama (Srinivasa-Desikan, 2018).
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Sentence-BERT (SBERT)

O Sentence-BERT (SBERT) ¢ uma modificacdo da rede pré-treinada BERT e faz uso de
estruturas de rede siamesas e triplas para derivar embeddings (incorporacdes) de sentengas
semanticamente semelhantes que podem ser comparadas pela similaridade de cosseno (Devlin et
al., 2018). Ou seja, consegue fazer vetorizagdo de texto baseada em redes neurais, tornando os
dados compreensiveis para as maquinas (Rothman, 2021).

Diversos modelos pré-treinados do SBERT sdo disponibilizados livremente, permitindo que
sejam usados para novas tarefas que incluem comparagao de semelhanca semantica em larga escala,
agrupamento e recuperagdo de informagdes por meio de pesquisa semantica, sem a necessidade de
treinar uma rede neural (Reimers; Gurevych, 2019). O SBERT ¢ utilizado para tarefas comuns de
similaridade semantica. Assim, ¢ capaz comparar a semelhanca entre duas embeddings de

sentencas, através dos modelos pré-treinados, retornando uma taxa de similaridade entre O e 1.

MATERIAIS E METODOS

Este trabalho utiliza como método de pesquisa a Design Science Research (DSR), uma
abordagem que tem duplo objetivo: primeiro, desenvolver um artefato para resolver um problema
pratico num contexto especifico; e segundo, gerar novos conhecimentos técnicos e cientificos. As
principais atividades da DSR sdo: definir um problema, sugerir formas de contorna-lo, desenvolver
uma solu¢do e avalid-la, concluindo assim a pesquisa (Pimentel ef al., 2020).

Segundo Vaishnavi e Kuechler (2007), os tipos de artefatos na DSR sdo: (i) Constructo:
vocabulério conceitual de um dominio; (ii) Modelo: proposi¢des que expressam relacionamentos
entre os constructos; (iii) Framework: guia conceitual ou real que serve como suporte; (iv)
Arquitetura: sistemas de estrutura de alto nivel; (v) Principio de projeto: principios-chave e
conceitos para guiar o projeto; (vi) Método: passos para executar tarefas — “como fazer”; (vii)
Instanciag@o: implementagdes em ambientes que operacionalizam constructos, modelos, métodos e
outros artefatos abstratos; e (viii) Teorias de projeto: conjunto prescritivo de instru¢des sobre como
fazer algo para alcancar um determinado objetivo.

Por outro lado, Peffers et al. (2007) dividem a atividade de avaliagdo de um artefato em duas
atividades: demonstragdo ¢ avaliacdo. A demonstra¢do indica se o artefato funciona de maneira
vidvel para “resolver uma ou mais instancias do problema”, ou seja, para atingir seu proposito em

pelo menos um contexto. Ja a avaliacdo propriamente dita ¢ mais formal, verifica “quao bem o
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artefato suporta uma solugdo para o problema” e inclui a coleta de medidas objetivas de
desempenho.

Neste trabalho, ¢ desenvolvido um artefato do tipo framework para a solugao do problema
de busca semantica. Para tanto, inicialmente, um estudo sobre os mecanismos de busca semantica
foi realizado, com a finalidade de entender quais ferramentas seriam as mais utilizadas para
consulta de ontologias, assim como no uso de PLN em buscas semanticas. Este framework
considerou as seguintes tecnologias: processamento de linguagem natural, busca por expressoes
semanticamente equivalentes na ontologia linguistica WordNet e célculo de similaridade semantica
entre as expressoes utilizando-se o SBERT.

Para a demonstragdo e avaliacdo deste framework foi implementado um prototipo na forma
de um sistema web, no qual o usudrio fornece uma sentenca em inglés e obtém, como resultado da
busca, sentencas semanticamente semelhantes. Para tanto, foram utilizadas as seguintes ferramentas
de desenvolvimento: (i) a linguagem de programagdo Python, em conjunto com o framework
Django para criagdo de um sistema web (Santiago et al., 2020); (ii) spaCy, uma biblioteca em
Python para as técnicas de pré-processamento de PLN; (iii) RDFLib, uma biblioteca em Python
para analisar, armazenar, consultar e serializar triplas RDF, através de consultas em SPARQL; (iv) a

ontologia linguistica WordNet; (v) Intertools, uma biblioteca em Python para utilizagdo das fungdes

de permutagdo e produto cartesiano; e, por fim, (vi) o modelo multi-ga-MinilLM-L6-cos-v1, da rede

neural pré-treinada SBERT para verificacdo de frases semanticamente semelhantes.

FRAMEWORK ON-SEMSE

O framework proposto como mecanismo de busca semantica para expressdes em inglés,
intitulado On-SemSe (Ontology-based Semantic Search), € estruturado na ontologia linguistica
WordNet e no uso de Processamento de Linguagem Natural.

Conforme representado na Figura 1, a solu¢do desenvolvida neste trabalho ¢ projetada com
base em cinco diferentes etapas: (1) interacdo com interface; (2) processamento de linguagem
natural; (3) busca semantica; (4) formagdo de sentencas; e (5) visualizacdo de resultados obtidos
ordenados por taxa de similaridade semantica.

As etapas (1) e (5) correspondem, respectivamente, a entrada de dados - através da
informacao de uma sentenca na lingua inglesa a ser pesquisada - e a saida de dados, que

corresponde a listagem das sentengas semanticamente equivalentes a sentenca original.
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Figura 1 — Representagdo visual do framework On-SemSe

Interface Web Resultados com taxa
nterface We Processamento Formacéo de mi
de Li Busca Semantica ¢ de similaridade

e Linguagem Natural Sentengas (S-Bert)

T 1 r
o

WordNet
Interface Web
Usudrio

Processos de
Tonezalizagdo,
Lematizacdo e
N- Gramas

Processos de
Permutacdo e
Produto
Cartesiano

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

As demais etapas serdo detalhadas nas secOes a seguir. Para exemplificar a heuristica

utilizada em cada etapa, serd utilizado um cenario ilustrativo com a sentenga "7his is a good man".

Etapa 2: Processamento de Linguagem Natural

Logo apds a etapa de entrada de dados, na qual uma expressdo na lingua inglesa ¢
informada, sdo utilizadas técnicas de PLN, como tokenizac¢do, lematizac¢do e formagdo de n-gramas.
Estas técnicas sdo utilizadas com a finalidade de aumentar a relevancia dos resultados da busca,
gerando uma lista de palavras que sera encaminhada para a etapa seguinte.

Nesta etapa, a sentenca fornecida serd pré-processada para separagdo em tokens e,
posteriormente, cada token passara por um processo de lematizacdo, como descrito na Figura 2. Por
fim, na Figura 3, ¢ mostrado o processo de segmentagdo em unigramas e bigramas, gerando listas

de n-gramas. Na sequéncia, sera realizada a busca semantica dos n-gramas na WordNet.

Figura 2 - Tokenizagao e Lematizacdo

Tokens
This | is | a | good | man

Lemas
This | be | a | good | man

Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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Figura 3 - Segmentag@o em unigramas e bigramas

This,

is,

| Thislislalgoodlmanl Unigramas a,
good,
man.

/ This is,

‘ is a,
Bigramas
a good,

good man.

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Etapa 3: Busca Seméntica na WordNet

Nesta etapa, recebe-se a lista de n-gramas para realizagdo de consultas na WordNet. Apos
consulta a base WordNet, cada item dessa lista retorna uma lista de expressdes semanticamente
semelhantes. Assim, ¢ formado um conjunto de synsets para os n-gramas obtidos na etapa anterior,
conforme ilustra a Figura 4. Em seguida, ocorre a proxima etapa que contempla a formacao de

sentencas.

Figura 4 — Conjunto de synsets

"This" : ["this"]

be" : ["be", "equal”, "embody", "exist"]
"a"["a"]

"good” : ["good”, "well", "fine"]

"man” : ["man"”]

"This be" : ["this be"]

"be a" :["be a"]

"a good” :["a good"”]

"good man” : ["good man"]

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Etapa 4: Formacao de Sentencas

Com base nos n-gramas gerados pela etapa 2 e os resultados da busca semantica obtidos na
etapa 3, sdo formadas diferentes sentengas com a utilizagdo de duas fungdes matemadticas: (1) a
funcdo de permutacdo, que realiza todas as combinagdes possiveis entre os elementos das listas de
n-gramas, € (2) a funcdo de produto cartesiano, que efetua as combinac¢des de um elemento com ele

mesmo.
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Na Figura 5 esta descrito como ocorre a fun¢do de permutagdo, que realiza as combinagdes
entre os n-gramas para formar as sentencas-base. Por fim, com as sentengas-base construidas, ¢ feita
a fun¢do de produto cartesiano, na qual ¢ realizada a combinacao entre os synsets obtidos. Dessa

forma, ¢ produzida uma lista de sentencas semanticamente equivalentes (Figura 6).

Figura 5 - Permutacdes de n-gramas para formagao de sentencas

llThisll' llbell' llall' llgoodll' !lmanll‘.
"This be", "be a", "a good", "good man".

'this', 'be', 'a', 'good"', 'man’
'this', 'be’, 'a', 'good man'
'this', 'be’, 'a good"', 'man’
'this', 'be a', 'good’, 'man
'this be', 'a', 'good"', 'man’
'this', 'be a', 'good man'
'this' be', 'a', 'good man'
'this be', 'a good', 'man’'

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Figura 6 - Sentengas semanticamente equivalentes

"This is a good man"
"This is a well man”
"This is a fine man”
"This be a good man”
"This embody a good man"”
"This equal a good man"

"This exist a good man"
Fonte: Elaboragao propria, 2024.

AVALIACAO DO FRAMEWORK ON-SEMSE

Para a demonstracdo e avaliagdo do framework proposto, foi implementado um prototipo de
tipo prova de conceito, na forma de um sistema web, com uma interface interativa, na qual o usudario
fornece uma sentenca em inglés e obtém, como resultado da busca, sentencas semanticamente

semelhantes, conforme as Figuras 7 ¢ 8.
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Figura 7 — Interface de busca

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Como resultado final da pesquisa, ¢ retornada uma lista de sentengas em ordem decrescente
de taxa de similaridade semantica, na qual a taxa de similaridade de cada item ¢ calculada de acordo
com a similaridade de cosseno entre os embeddings das sentengas, gerados utilizando o SBERT. A
taxa de similaridade retorna valores entre 0 e 1, conforme mostra a Figura 8. Nessa lista, os itens
que mais se assemelham a sentenga inicial - com taxa de similaridade semantica proxima a 1 - sdo
retornados primeiro, seguidos pelos itens menos semelhantes.

Este protétipo foi submetido a uma avaliagdo preliminar de tipo analitica, que busca avaliar
o artefato e sua arquitetura, bem como sua maneira de interagir com o ambiente externo. O objetivo
principal desta avaliagdo € verificar o desempenho do artefato (Dresch et al., 2015).

Para viabilizar a etapa de avalia¢do, ao lado de cada item foi incluida uma opgao de voto na
qual o usudrio pode marcar se, em sua opinido, o item ¢ similar ou ndo a sentenca original (Figura
8). Os dados desta votagao permitem calcular a acurdcia da busca semantica neste protdtipo, ou
seja, a proximidade do resultado obtido com o resultado esperado. Neste caso, o cdlculo do
percentual de acuracia é obtido pela razdo entre a (quantidade de respostas positivas / quantidade

total de respostas) x 100.
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Figura 8 — Resultados em ordem decrescente de taxa de similaridade

Original Sentence: this is a good man

Sentence Similarity
this is a good man

this be a good man

this equal a good man

this embody a good man

this is a well man

this is a fine man

this exist a good man

Fonte: Elaboracao propria, 2024.

No periodo de outubro/2021 a fevereiro/2022, estudantes voluntarios livremente
informavam sentencas em inglés e obtinham os resultados de sua busca, avaliando os resultados
retornados. Nesta ocasido, o prototipo chegou a 81,82% de acurécia, indicando que a maioria das
sentencas foi avaliada pelos estudantes como semanticamente equivalente a sentenga original,

validando esta prova de conceito.

CONSIDERACOES FINAIS

Apresentamos neste capitulo, como principal contribui¢do, o framework On-SemSe que visa
propor uma solucdo para o problema de buscas semanticas. Este framework esta estruturado na
ontologia linguistica WordNet e utiliza-se de técnicas de PLN. A finalidade deste artefato,
desenvolvido com o uso do método DSR, ¢ a de melhorar as formas atuais de busca, que
tradicionalmente utilizam-se de palavras-chaves para a pesquisa ou realizam buscas semanticas
apenas em um dominio especifico.

Para avaliacdo da viabilidade técnica deste artefato, foi construido um protdtipo, uma prova
de conceito, que se constituiu de um sistema web no qual o usudrio realiza buscas, obtém as
sentencgas semanticamente equivalentes e analisa os resultados de sua busca.

Como trabalhos futuros, estd prevista a inclusao de ontologias linguisticas em portugués, a

aplicacdo de técnicas mais especializadas de PLN e a utilizagdo dos votos dos usuarios na geragao

138




Capitulo 9 - On-Semse: Um Framework para Busca Semantica Baseado em Ontologia

de novas sentengas. Espera-se assim aprimorar o framework para melhorar a acuracia dos resultados

da busca.
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INTRODUCAO

No atual mercado altamente competitivo, a garantia do desenvolvimento e
do crescimento de uma organizagdo, a gestdo de recursos humanos voltada ao
recrutamento e a selecdo de pessoas deve ser cada vez mais competente e
eficiente (Rosoiu; Popescu, 2016). A selecao de pessoal tem como objetivo
escolher o candidato mais adequado para uma determinada vaga. Este processo,
um tanto complexo devido a decisdo da escolha de um candidato satisfatorio, €
de fundamental importancia, pois resultard na qualidade das tarefas
desempenhadas pelos novos colaboradores e, consequentemente, pelo servigo
prestado pela empresa (Dursun e Karsak, 2010).

Com o aumento da concorréncia entre as empresas, juntamente com o0s
avancos decorrentes da globalizacdo, as empresas estdo buscando melhorar seu
processo de selecdo de profissionais, visando contratar colaboradores mais
capacitados para uma determinada fun¢do (Viana, 2020). Neste sentido, a
tendéncia ¢ que mais processos dentro das empresas sejam feitos utilizando
ferramentas computacionais e tecnologicas, e a selecdo de pessoal ¢ um desses
processos. Ainda de acordo com Viana (2020), a China expds o uso de
ferramentas que utilizam inteligéncia artificial para realizacdo de processos

seletivos, posteriores a pandemia. Os chineses também mostraram projetos

'Este capitulo corresponde a uma versdo adaptada do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) ,
apresentado ao Curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo do Instituto Federal do Ceara,
Campus Tiangud, por Antdnio Moisés Miranda dos Santos.
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importantes de recrutamento online e pretendem acelerar o desenvolvimento de melhorias para as
ferramentas atuais de videoconferéncia com o intuito de serem mais confiaveis, de modo a auxiliar
no processo de selecdo de pessoal e assim tornar candidatos qualificados em colaboradores
adequados. Portanto, ¢ importante que se desenvolvam novas solucdes que atinjam a maioria das
empresas, € que cada vez mais pesquisadores analisem e busquem solugdes para o problema de
recrutamento de pessoal (Brauers et al., 2008).

Assim como em varios problemas de decisdo, o problema de selecdo de pessoal ¢
intrinsecamente complexo, visto que ¢ da natureza humana ter dificuldades para realizar uma
previsdo assertiva em relagdo a problemas quantitativos. Em outros termos, ¢ dificil escolher entre
um candidato A ou B quando as habilidades de ambos se enquadram nos requisitos de uma vaga.
Nesse caso, um dos critérios de desempate pode ser as notas alcangadas nos testes técnicos e de
habilidades pessoais. Os sistemas de inferéncia fuzzy representam um modelo linguistico que
possibilita a traducao de expressdes verbais em numéricas, tornando possivel, desse modo, tratar de
forma quantitativa os valores nao exatos de cada critério (Glingdr; Serhadlioglu; Kesen, 2009).

Diante da dificuldade apresentada, por ser de escopo global, afeta todas as areas. Na area de
tecnologia da informagao (TI), existem diversos perfis de profissionais, tais como: analista de
sistemas, engenheiro de software, analista de banco de dados, desenvolvedor de sistemas back-end,
desenvolvedor de sistemas front-end, desenvolvedor de sistemas full-stack, entre outros. Cada um
desses profissionais necessita de um conjunto de habilidades técnicas distintas como: dominio de
linguagens de programacao, conhecimento de frameworks e bibliotecas, tipos de estruturas de dados
e formas de armazenamento de dados etc, denominadas de hardskills. Além das habilidades
técnicas, também s3o necessarias, para a escolha do melhor candidato em um processo de selegdao
pessoal, um conjunto de habilidades especificas, tais como: comunicagdo com a equipe/clientes,
colaboracdo com a equipe, ¢ habilidade de resolver problemas, entre outras, denominadas de
softskills (Montandon et al., 2021). Neste trabalho serd apresentada uma solucdo algoritmica
utilizando logica fuzzy para a selecdo de profissionais de TI considerando de um candidato tanto as
suas hardskills quanto as suas softskills. O sistema serd capaz de apontar perfis com tendéncias
positivas, neutras ¢ negativas a fim de dar suporte a selecdo de pessoal na area de tecnologia da
informacao.

Este capitulo propde-se a mostrar o uso de um algoritmo que utiliza logica fuzzy para
resolver um problema de selecdo de pessoal. Como mostrado por Giingdr, Serhadlioglu e Kesen
(2009), o cenario que se faz presente no meio da escolha de bons candidatos para uma vaga nao ¢

otimizado para uma predilecdo assertiva em meio a valores ndo nitidos. A Logica Fuzzy atua
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exatamente nessa nebulosidade e expde, de forma mais clara, um provavel resultado para o
problema. Sendo assim, com base nos dados de entrada do algoritmo (hardskills e softskills)
recebidos sobre o individuo analisado, o algoritmo, apds o processamento dos dados, gera um valor
numérico e o emite como saida. Esta saida ¢ a nota do candidato gerada pelo sistema com base nos
dados de entrada. Baseando-se na nota, o algoritmo também exibe como resultado um grafico de
acordo com o desempenho final do candidato.

A ferramenta desenvolvida pode fornecer as seguintes contribuicdes aos especialistas da
areca de selecdo de pessoas: otimizar o trabalho de recrutadores e lideres de equipes de
desenvolvimento, melhorar o processo de escolha de um profissional de desenvolvimento de
software; otimizar as campanhas de recrutamento das empresas de software; reduzir custos com
treinamentos; e reduzir e realocagdes de pessoal.

O restante deste capitulo esta organizado da seguinte maneira: a secdo 2 apresenta os
trabalhos relacionados ao problema da selecdo de pessoal na area de TI; a se¢do 3 trata dos sistemas
fuzzy; ja a se¢do 4 descreve a metodologia empregada no trabalho; os resultados e as discussdes
sobre o algoritmo estdo presentes na se¢do 5; as conclusdes sdo apresentadas na secao 6, seguidas

pelas referéncias bibliograficas.

REFERENCIAL TEORICO

Esta se¢do apresenta os trabalhos relacionados ao tema do capitulo, bem como uma breve

revisdo sobre os sistemas de inferéncia fuzzy ou sistemas fuzzy.

Trabalhos relacionados

Em sequéncia serdo apresentados alguns trabalhos que empregaram os Sistemas de
Inferéncia Fuzzy (sistemas fuzzy) como ferramenta de tomada de decisdo multicritério para escolha
de profissionais da area de tecnologia da informacdo (TI). Em Ferreira et al. (2009), foi proposta
uma solu¢do de software que ajuda o gerente de projeto a alocar um profissional segundo seu papel
previsto no Rational Unified Process (RUP), que € um processo da engenharia de software bastante
robusto desenvolvido pela IBM. Apesar de ndo usarem a totalidade de sentencas classificatorias
apontadas no RUP, os autores afirmam que, com as vinte e seis sentencas utilizadas em seu
trabalho, conseguiram um resultado satisfatorio e promissor. Os autores concluem que o sistema
estd apto a receber mais sentengas e assim refinando-as de forma a obter melhor desempenho na

avaliagdo e gerar saidas abrangentes.
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O estudo feito por Balezentis, Balezentis e Brauers (2012) enfatizou que o processo de
selecdo de pessoal tem um nivel de complexidade que necessita de uma aplicagdo que faga uso de
um método de decisdo multicritério (multicriteria decision making - MCDM). Neste trabalho os
autores utilizaram uma fusdo do MCDM com MULTIMOORA, que ¢ um método de otimizacao
multiobjetivo o qual busca encontrar a caracteristica dominante utilizando métricas de minimo e
maximo. Os autores tiveram como base tabelas com valores qualitativos e quantitativos para elencar
os niveis de habilidade de cada candidato, as quais representavam os niveis por muito baixo, baixo,
médio baixo, moderado, médio alto, alto e muito alto, distribuidos quantitativamente entre os
valores 0.16 e 1. O método final utilizado foi chamado pelos autores d¢ MULTIMOORA-FG que se
mostrou adequado para tomada de decisdo quando as entradas sdo qualitativas e quantitativas.
Contudo, os autores sugeriram novos estudos.

Alves et al., (2017) fizeram um estudo utilizando algoritmos genéticos e clusterizagdo
obtendo como resultado trés clusters de candidatos para os perfis desejados, sendo classificados em
inaptos, promissores e aptos. O processo deu-se através da simulagdo de dados nos quais os autores
dispunham de todas as informagdes necessdrias para um recrutamento: os dados da vaga, perfil
predefinido dos candidatos, assim como seu grau de escolaridade e conhecimento da area de
atuacdo, e a propria area de atuagdo. A partir de entdo, os autores aplicaram o algoritmo genético,
que se mostrou capaz de escolher os individuos com maior capacidade de potencial para ocupar a
vaga em questdo. Ainda segundo Alves et al. (2017), a clusterizagdo utilizada trouxe maior
desempenho e agilidade para mostrar o resultado.

Montandon et al. (2021) reuniram mais de 20.000 vagas de emprego em tecnologia da
informacdo, divulgadas através da plataforma Stack Overflow Jobs, buscando encontrar as
atribuicdes mais desejadas pelas empresas de TI que procuram por candidatos no mercado de
trabalho. Os autores separaram a analise dos dados em dois momentos, no primeiro foram
analisadas as hardskills e posteriormente as sofiskills. A partir da analise dos dados colhidos com
este trabalho, os autores obtiveram, como resultado, que as empresas de tecnologia dao maior
importincia para linguagens de programacdo como as hardskills. Por sua vez, as softskills mais
exigidas sdo comunicagdo, trabalho em equipe e resolugdo de problemas. Em conclusao ao estudo
de Montandon et al. (2021), recomenda-se adequar o curriculo a vaga pretendida e ressalta-se a

importancia das habilidades sociais, muito presentes nos requisitos de contratacao.
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Logica Fuzzy e Sistema de Inferéncia Fuzzy

Diferentemente da loégica convencional, a légica fuzzy emprega o conceito de que todas as
coisas podem possuir grau de pertinéncia em mais de um conjunto. A pertinéncia nesse contexto
nada mais ¢ do que o pertencimento ou ndo de um dado elemento a um conjunto. Com isso, a logica
fuzzy tenta modelar o senso de palavras, tomada de decisdo ou senso comum do ser humano. Ja a
logica tradicional booleana trata a pertinéncia de elementos dentro dos conjuntos de forma bem
distinta. Neste sentido, por exemplo, se um elemento possui seu valor igual a 1, entdo ele pertence a
um conjunto A e somente ao conjunto A. Todavia, se o valor do elemento for 0, entdo pertencera ao
conjunto B e somente a este conjunto. Desta forma o valor 0.99, por exemplo, pertence ao conjunto
B, muito embora este elemento esteja mais proximo do conjunto A. Essa forma de tratar os
conjuntos evita ambiguidades e deixa mais suave o entendimento desta ldgica.

A légica fuzzy também conhecida como logica nebulosa, possui maior robustez e
simplicidade de replicagdo de suas aplicagdes, se comparada a logica tradicional booleana. A
robustez citada da-se pelo motivo de que a ldgica nebulosa utiliza a teoria de multiconjuntos fuzzy,
enquanto a logica tradicional utiliza apenas um conjunto. Desse modo, um valor verdade de uma
determinada posi¢dao pode ser um subconjunto fuzzy de um outro conjunto que esteja parcialmente
ordenado.

Portanto, sistemas que utilizam a légica fuzzy, geram uma saida mais proxima possivel de
um resultado exato obtendo assim um valor nebuloso, 0 que ndo ¢ exato ou nitido, mas garante sua
robustez ao trabalhar com uma gama maior de varidveis. Além disso, a ldgica nebulosa permite
utilizar valores linguisticos como variaveis de entrada ou saida, o que € mais proximo da linguagem
comumente utilizada no cotidiano, tornando o algoritmo mais maleavel e facilitando o
entendimento do mesmo (Marro, 2010).

Um sistema de inferéncia fuzzy € o resultado de processos divididos em etapas nos quais 0s
principais sdo: fuzzificagdo, inferéncia e defuzzificacdo (Taber, 1995). O processo de fuzzificagdo
da-se pela conversdao dos valores precisos de entrada (valores crisps) que advém da base de dados
iniciais. Desse modo, a fuzificacdo acontece ao estabelecer o dominio da variavel de entrada crisp,
que ¢ o valor inteiro numérico, com os valores linguisticos que podem ser do tipo qualitativo
definido pelas func¢des de pertinéncia. Nesta etapa ocorrerd a transformacao destes dados de entrada
em dados fuzzy (Costa, 2017).

Na logica fuzzy um elemento pode estar em dois ou mais conjuntos a0 mesmo tempo com

graus de pertinéncia diferentes. Desta forma, ¢ visivel que os conjuntos fuzzy ao classificarem
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elementos possuem um universo mais maleavel do que o utilizado na légica booleana, sendo que
um elemento pode estar presente em mais de um conjunto de forma simultanea (Gomide, 1994).
Um exemplo da diferenca entre as pertinéncias dos conjuntos nas duas logicas citadas sdo
temperaturas: quente (entre 25°C e 100°C) e frio (temperaturas entre 0°C e 25°C). A temperatura
24.99°C ¢ considerada fria na logica booleana, muito embora ela fosse mais proxima do quente.
Assim, no exemplo anterior, a temperatura 24.99°C teria um grau de pertinéncia para o conjunto
frio e outro grau de pertinéncia para o conjunto quente.

Para trabalhar com os conjuntos fuzzy, dentro de um sistema, faz-se necessaria a criagdo de
um conjunto de regras por meio da associagdo das varidveis de entrada ja antes definidas e
transformadas em variaveis linguisticas. As regras seguem o padrao de "Se - Entdo" que serdo
enviadas para o defuzzificador (Silva ef al., 2020). Neste processo ¢ avaliado o antecedente da regra
e aplicado o resultado no consequente. Uma vez com os dados ja fuzzificados, ¢ chegada a etapa da
inferéncia de criacdo das regras que serdo utilizadas pelo sistema fuzzy para a computagdo de um
resultado (Gomide, 1994).

A partir do resultado obtido pelo processo de inferéncia, ¢ feito o mapeamento entre os
valores de saida e valores processados pelo sistema fuzzy. Esse processo ¢ conhecido como
defuzzificagdo (Silva et al, 2020). Nesta etapa hd uma interpretacdo da informacdo, pois nas
aplicagdes praticas, fazem-se necessarias saidas precisas de valores exatos. As regides resultantes
sdo convertidas em valores para a variavel de saida do sistema, ou seja, sio novamente convertidas
para valores crisp (valores numéricos) (Tanscheit, 2004).

As etapas descritas acima podem ser observadas a partir da Figura 1.

FIGURA 1 - Etapas de um Sistema de Inferéncia Fuzzy.
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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IMPLEMENTACAO DO SISTEMA DE INFERENCIA FUZZY
Neste subcapitulo, serdo apresentados os detalhes relacionados a implementagao do sistema
fuzzy desenvolvido, apresentando o processo de fuzzificagdo, a criagao da base de regras, o processo

de inferéncia ¢ a defuzzificagao.

Fuzzifica¢ao

A etapa de fuzzificacdo consiste nas seguintes etapas: analise detalhada do problema, na
qual sdo identificadas as varidveis de entrada e saida do sistema; na identificagdo das varidveis
linguisticas de cada parametro de entrada e saida; na delimitagdo dos intervalos de cada varidvel
linguistica e no tipo de funcdo de pertinéncia de cada varidvel linguistica. Maiores informagdes

desta etapa estdo apresentadas a seguir.

Dados de entrada

Foram considerados como dados de entrada as hardskills e a softskills de um candidato. A
escolha desses dados foi embasada conforme Montandon et al. (2021) que, através da analise de
mais de vinte mil vagas de trabalho para desenvolvimento de sofiware postadas no site
stackoverflow jobs, mostrou que a habilidade mais requisitada para hardskill foi o dominio de
linguagens de programacao, e, para softskill, foram elencadas trés habilidades mais procuradas:
comunicac¢do, colaboragdo e habilidade em resolver problemas. Os dados de entrada foram os
seguintes:

e  HardSkills: representa a nota de um candidato frente a uma avaliacdo de suas habilidades

técnicas relacionadas ao perfil da vaga.

As softskills consideradas foram:
e Comunicacio: corresponde a nota de um candidato frente a uma avaliacdo de suas
habilidades relacionadas a sua capacidade de se comunicar com outras pessoas.
e C(Colaboragao: equivale a nota de um candidato apds sua avaliacdo de suas habilidades
relacionadas a contribuigdo em projetos e compartilhamento de conhecimento com a equipe.
e Resolucao de Problemas: consiste na nota de um candidato apo6s sua avaliagdo de suas
habilidades relacionadas ao seu desempenho em atuar na resolugdo de problemas logicos e

praticos da rotina de desenvolvimento de software.
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No sistema fuzzy desenvolvido, os valores crisp, variaveis de pertinéncia e fungdo de
pertinéncia utilizados para as variaveis de entrada foram os valores crisp de entrada - numeros reais
no intervalo [0, 10], representando a nota de um individuo naquela ski// (habilidade); variaveis
linguisticas - ruim, médio e bom; funcdo de pertinéncia - triangular para todas as varidveis

linguisticas.

Dado de Saida

Como produto do Sistema de Inferéncia Fuzzy, a saida representada pela variavel Resultado
tem seu valor exibido ao final do processamento dos dados. Esta variavel representa a nota final do
candidato e, através dela, o sistema fuzzy ird decidir em qual 4rea do universo de classificacdao
apresentado (apto, médio e inapto) ele se encontra. Vale destacar que os valores crisp e a fungdo de
pertinéncia utilizadas para esta varidvel foram os mesmos utilizados para as variaveis de entrada. As
variaveis linguisticas foram: inapto, médio e apto.

Sobre a func¢do de pertinéncia triangular adotada em todas as varidveis de entrada e para a
variavel de saida, ela possui trés valores para sua composi¢do: o valor minimo, o valor mediano e o
valor méximo. A escolha desta funcdo deu-se por sua simplicidade e eficiéncia no algoritmo
conforme apontam Dursun e Karsak (2010), Montandon et al. (2021) e Carneiro (2021). Como
exemplo, a Figura 2 ilustra os intervalos adotados para cada varidvel linguistica (ruim, médio e

bom) da entrada HardSkill.

Figura 2 - Fungao de pertinéncia para as variaveis linguisticas da entrada hardskill.
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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Inferéncia e Regras Fuzzy

A etapa de inferéncia ¢ 0 momento quando serdo criadas as regras ou proposi¢des através da
associagdo das variaveis ja criadas (Gomide, 1994). O Sistema Fuzzy utiliza regras do tipo SE
antecedente]l OPERADOR LOGICO antecedente2 OPERADOR LOGICO antecedente3 ENTAO
consequente. Os quatro antecedentes correspondem aos valores linguisticos (Ruim, Médio ¢ Bom)
das variaveis de entrada do sistema (HardSkill, Comunicagdo, Colabora¢ao e Resolugdao de
Problemas), e o consequente representa o valor linguistico (Inapto, Médio e Apto) da variavel de
saida (Resultado). Ao todo foram criadas 81 regras considerando valores empiricos para as
variaveis de entrada que geraram 81 resultados distintos de saida. A Figura 3 apresenta trés

exemplos de regras implementadas no sistema.

Figura 3 - Exemplo de regras utilizadas no sistema fuzzy.

* SE Hardskill[Bom] E Colaboragdo[Bom] E Comunicacdo[Bom] E Resolugdo de Problemas[Bom]
ENTAO Resultado[Apto]

* SE Hardskill[Medio] E Colaboragdo[Bom] E Comunica¢do[Ruim] E Resolucdo de Problemas[Medio]
ENTAO Resultado[Medio]

* SE Hardskill[Ruim] E Colabora¢do[Medio] E Comunica¢do[Medio] E Resolugdo de Problemas[Ruim]
ENTAO Resultado[Inapto]

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Defuzzificaciao

A defuzzificagdo consiste na transformagao do valor linguistico gerado pelo processo de
inferéncia em um valor numérico (crisp). Ou seja, a defuzzificagdo vai apresentar um valor
numérico especifico para representar o resultado fuzzy da variavel de saida, assim processado pelas

regras fuzzy (Costa, 2017).

Materiais

O sistema fuzzy foi desenvolvido utilizando a linguagem Python e um conjunto suporte de
bibliotecas voltadas para o desenvolvimento de algoritmos inteligentes. Uma delas ¢ a SciKit-Learn,
uma biblioteca open source que fornece varios algoritmos de aprendizagem de maquina, por

exemplo: regressao, agrupamento, arvores de decisdo, redes neurais artificiais, maquinas de vetores
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de suporte e o ingénuo classificador naive bayes. Além disso, o Scikit-Learn também inclui recursos
avancados adicionais que nao sdo amplamente disponiveis em outras bibliotecas. Estes incluem:
redu¢do dimensional, analise de recursos, detec¢do de valores atipicos, descida gradiente
estocastica, decomposicdo cruzada, algoritmos multi-label, redu¢do de ruido, estimativa de matriz
de covariancia, pré-processamento de dados e geragdo de problemas de benchmark (Geron, 2017).
Também foi utilizada uma biblioteca especifica para a implementacdo de sistemas fuzzy, a
Scikit-Fuzzy ¢ um pacote de algoritmos de logica fuzzy contendo ferramentas uteis para projetos
envolvendo logica nebulosa e foi desenvolvido para o uso do ScpiPy (Carneiro, 2021). ScpiPy ¢
uma biblioteca que possui algoritmos para otimizacdo, integragdo, interpolacdo, problemas de
autovalor, equagdes algébricas, equagdes diferenciais, estatisticas e muitas outras classes de
problemas (Virtanen, 2020).

Para o desenvolvimento da ferramenta, foi utilizada a plataforma Google Colaboratory
(Colab), a qual permite que se possa utilizar um computador em nuvem ja configurado com Python
e rodando um kernel linux para receber comandos e executar algoritmos. Além disso, a plataforma
oferece uma experiéncia inovadora mesclando edi¢dao de texto e blocos de codigos que podem ser
criados e executados separadamente ou de forma tnica como um grande bloco. Tudo isso ocorre de
forma transparente ao usudrio, o que traz mais liberdade e fluidez assim como aumenta o
entendimento de quem ird ler o algoritmo posteriormente. Para o processamento dos dados pelo
algoritmo, foi utilizada a biblioteca Scikit-Learn que oferece ferramentas de cddigo especificas para
se trabalhar com a logica nebulosa, que € o caso da Scikit-Fuzzy. Na criagdo das regras, foi utilizada
a simulacdo de 81 cenarios com variagdes dos valores de entrada ¢ mantendo a lucidez na escolha

dos valores para nao destoar da realidade.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O sistema fuzzy desenvolvido foi avaliado utilizando 30 cenarios com candidatos ficticios,
considerando diferentes valores de HardSkill e SoftSkills. Destes 30 cendrios, serdo discutidos de
forma mais aprofundada somente trés deles. Esta secdo ird apresentar os resultados e as discussdes

acerca dos achados nos testes realizados.

Cenario 1
No primeiro cenario analisado, foram considerados os seguintes valores de entrada:
HardSkill = 8.0, Comunicagao = 3.0, Colaboracdo = 8.0 e¢ Resolugdo de Problemas = 9.0. O

resultado do sistema fuzzy para este cenario se encontra na Figura 4.
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O grafico da Figura 4 apresenta a saida (Resultado) com valor igual a 8.4, a qual mostra que
o candidato com esse resultado esta apto, pois 0 mesmo encontra-se na zona verde a qual representa
a zona de candidatos aptos. E valido ressaltar que ndo basta estar na zona verde para que o
candidato seja considerado apto, ¢ necessario observar também o grau de incidéncia nessa zona
representado na figura pela linha preta. O grau de incidéncia no conjunto linguistico referente aos
candidatos aptos ¢ de 0.63; ja para os outros conjuntos linguisticos (médio e inapto), o grau de
incidéncia ¢ 0. Logo o candidato esta apto para a vaga. O candidato em questao obteve uma boa
nota em hardskill e nas sofiskills manteve boas notas em resolucdo de problemas e em colaboragao,
mas deixou a desejar em comunicagdo obtendo uma nota baixa. Ressalta-se que este mesmo modelo

de visualizacdo ¢ apresentado para os outros dois cenarios apresentados.

Figura 4 - Resultado para o Cenario 01.
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Fonte: Elaboracao propria, 2024.

Cenario 2
Ja o segundo cenario a ser analisado considerou os seguintes valores de entrada: HardSkill =
1.0, Comunicacao = 9.0, Colabora¢ao = 5.0 e Resolugao de Problemas = 1.0. O resultado do sistema

fuzzy para este cenario encontra-se na Figura 5.
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Na inser¢ao dos valores, vemos que este candidato recebeu nota 1.0 para hardskill, ou seja,
uma nota ruim. Para as softskills, o candidato recebeu em comunicacdo nota 9.0; em colaboragao,
nota 5.0; ¢ em resolugdo de problemas, a nota 1.0. E possivel inferir com esses valores que o
candidato ndo domina a linguagem de programacdo exigida e nem conseguiu resolver bem os
problemas apresentados no teste. A imagem da Figura 5 mostra essa saida de forma grafica, e o seu
resultado final foi de 1.9. O grau de incidéncia no conjunto linguistico referente aos candidatos
inaptos ¢ de 0.61; ja para os outros conjuntos linguisticos (médio e apto) o grau de incidéncia ¢ 0,

ou seja, o resultado serd inapto para a vaga.

Figura 5 - Resultado para o Cenario 02.
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Cenario 3

No ultimo cendrio analisado, os valores de entrada foram: HardSkill = 6.0, Comunicagao =
8.0, Colaboracdo = 9.0 e Resolugdo de Problemas = 5.0. O resultado do sistema fuzzy para este
cenario encontra-se na Figura 6.

No terceiro cendrio, temos os valores de entrada para um candidato factivel apresentados
pelo gréfico da Figura 6. Na inser¢do dos valores, vemos que este candidato recebeu nota 6.0 para
hardskill, ou seja, uma nota mediana. Para as softskills, o candidato recebeu nota 8.0 em

comunicagdo , nota 9.0 em colaboracdo, e nota 5.0 em resolu¢do de problemas . Por fim, como
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resultado, o candidato obteve nota 6.0. Neste cenario o candidato obteve notas boas em
colaboragdo e comunicac¢do, mas ndo teve uma boa nota em resolugdo de problemas, e em hardskill
o candidato teve uma nota mediana. Como resultado, o sistema o classificou como um candidato
médio uma vez que seu grau de incidéncia no conjunto linguistico referente aos candidatos
medianos ¢ de 1.0, enquanto para os demais conjuntos linguisticos (inapto e apto) o grau de

incidéncia foi de 0.

Figura 6 - Resultado para o cenario 03.
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Fonte: Elaboragao propria, 2024.

30 Cenarios Avaliados

Foi criada uma base de regras contendo 81 regras, considerando todos os cendrios possiveis
relacionados aos valores linguisticos de cada variavel de entrada. O sistema foi avaliado utilizando
30 candidatos ficticios, com diferentes valores de hardskill e softskill.

Para a producdo de resultados, os cenarios foram simulados em planilha na qual, a partir das
combinagdes de cada uma das possiveis saidas produzidas, foi obtido um conjunto de 81 cenarios,
produzidos a partir do processamento das 81 regras. Em testes com o algoritmo foram utilizados 30
cenarios distintos buscando se aproximar de cendrios reais, dosando os valores para cada habilidade
do candidato. A Tabela 1 mostra os cendrios utilizados para teste no sistema de inferéncia fuzzy. Os

resultados apresentados pelo sistema de inferéncia fuzzy nos 30 cenarios factiveis e distintos
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convergiram em direcdo condizente com o perfil de cada candidato, e manteve-se a conformidade

com as regras fuzzy implementadas.

Tabela 1 - Testes realizados com o Sistema de Inferéncia Fuzzy.

Cenario Hardskill Comunicagao Colaboragio Resolugdo de Problemas Resultado
01 8.0 3.0 8.0 9.0 8.6
02 1.0 9.0 5.0 1.0 1.9
03 6.0 8.0 9.0 5.0 6.0
04 9.0 5.0 9.0 9.0 8.4
05 9.0 4.0 6.0 4.0 6.0
06 8.0 7.0 8.0 3.0 6.8
07 9.0 3.0 7.0 7.0 6.8
08 7.0 8.0 7.0 5.0 6.8
09 7.0 6.0 4.0 3.0 3.9
10 5.0 1.0 3.0 6.0 2.0
11 7.0 4.0 7.0 8.0 7.0
12 8.0 6.0 5.0 9.0 8.4
13 9.0 8.0 7.0 6.0 8.4
14 6.0 5.0 7.0 9.0 6.0
15 7.0 3.0 4.0 8.0 6.0
16 5.0 10.0 5.0 1.0 6.0
17 5.0 10.0 10.0 1.0 6.4
18 8.0 6.0 8.0 9.0 8.4
19 4.0 8.0 7.0 9.0 6.0
20 7.0 6.0 7.0 6.0 6.8
21 4.0 3.0 7.0 3.0 22
22 6.0 3.0 3.0 4.0 22
23 1.0 6.0 5.0 2.0 1.9
24 6.0 6.0 5.0 8.0 6.0
25 5.0 4.0 3.0 7.0 3.9
26 7.0 6.0 6.0 8.0 6.8
27 4.0 2.0 1.0 6.0 2.2
28 2.0 9.0 7.0 9.0 6.0
29 8.0 5.0 6.0 9.0 8.4
30 8.0 3.0 8.0 9.0 8.3

Fonte: Elaboragao propria, 2024.
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CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um sistema de inferéncia fuzzy para auxiliar
no processo de selecdo de desenvolvedores de sistemas. Este sistema oferece um apoio a decisao do
analista, uma vez que indica a area a qual o resultado pertence, facilitando assim a decisdo do
recrutador ou analista da vaga. O sistema de inferéncia fuzzy foi criado utilizando os principios da
logica fuzzy aplicados na linguagem de programagdo Python e a Biblioteca Scikit-Fuzzy para
fornecer os métodos e fungdes necessarias para a utilizacdo da logica nebulosa. O algoritmo foi
construido dentro da plataforma Colab que forneceu um ambiente virtualizado ja pré-preparado para
a execucao do algoritmo.

O sistema utiliza como entrada caracteristicas técnicas (hardskills) e caracteristicas pessoais
(softskills) e aplicou-as nas regras fuzzy de modelo se-entdo para produzir, como saida, um resultado
que seria a nota final do candidato avaliado, simulando um cenario de um processo seletivo para
uma vaga de desenvolvimento em TI. Além disso, avaliou 30 cendrios que foram apresentados na
tabela 1, e destes 30 foram apresentados, em detalhes, trés cenarios especificando seus atributos de
entrada e comentando seus resultados.

A partir da analise dos resultados, pode-se concluir que foram bem condizentes com as
regras elaboradas na codificacdo do sistema de inferéncia fuzzy. A elaboracdo de saidas graficas
gerou uma melhor visualizacdo dos dados e mostrou, de forma mais clara, a percep¢ao da area de
pertencimento de um candidato, se ele € apto, médio ou inapto.

A tecnologia utilizada em todo o trabalho ¢ totalmente gratuita e possui boa quantidade de
documentacdo disponivel na Internet também de forma gratuita. Contudo, é necessario um
aprofundamento em estudos futuros a fim de refinar e melhorar os pontos que este trabalho nao
contemplou. Por exemplo a consulta com especialistas da area de recrutamento em TI, para que
possam fornecer mais informacdes do processo de selegdo como quais os pesos de cada habilidade
até mesmo acrescentar mais habilidades a serem avaliadas, também realizar o refinamento das

regras fuzzy em busca de resultados mais fidedignos.
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