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PREFACIO

Didlogo Cientificas em Sistemas € uma coletdnea baseada nos estudos feitos como
projetos de graduagéo na area de tecnologia da informagdo no periodo 2023.2. Este
livro é resultado do aprendizado dos estudantes e professores na pesquisa,
contribuindo para o desenvolvimento e a revisdo do conhecimento, fortalecendo a

base cientifica que garante a exceléncia do trabalho e a confianca no profissionalismo.

O avanco do conhecimento cientifico, em especial na area da tecnologia, tem sido
impressionante nos ultimos tempos. Apesar da quantidade cada vez maior de
informacBes disponiveis na literatura, é essencial analisar criteriosamente esses
dados para utilizad-los de maneira eficaz. Por isso, € com grande entusiasmo que
apresentamos este livro, que representa uma valiosa contribuigdo para compreender
o papel da investigacdo na area de sistemas de internet. Este trabalho é uma
ferramenta de facil consulta, possibilitando que os profissionais ajam de maneira mais

eficaz e competente no mercado de trabalho.

A obra explora uma variedade de assuntos importantes no campo da tecnologia, como
a avaliacdo do progresso no desenvolvimento de aplicativos, a interpretacao de dados,
a inteligéncia empresarial, testes automatizados e o controle de projetos. Séo
analisadas as funcdes do Scrum Master nas organizacdes de tecnologia da
informacéo e é introduzido um sistema online para administrar pequenos escritorios

de arquitetura.

Obrigado pela chance de dividir nossa expertise com os leitores desta obra, e
desejamos que ela seja extremamente (til para aqueles que desejam se aperfeicoar
na area de sistemas online.

Dra. Ana Carolina Costa de Oliveira
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REVISAO DE LITERATURA: A EXPERIENCIA DO USUARIO COMO FOCO NA
ARQUITETURA DE UM SISTEMA

Samara Cristinne da Silva

Marcelo Fernandes de Sousa
Kelson Victor Praxedes de Almeida

Glaucio Bezerra Rocha

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo discutir a importancia da experiéncia do usuario na
arquitetura de um sistema. Para isso, foram realizadas pesquisas e andlises sobre a
aplicacdo das heuristicas de usabilidade e a satisfacdo dos usuarios em relacao a
sistemas educacionais. Os resultados indicam que a experiéncia do usuario € um fator
crucial para garantir a efetividade e a satisfacdo dos usuarios em relacdo a um
sistema. Através da aplicacdo das heuristicas de usabilidade, é possivel identificar
pontos de melhoria e garantir a efetividade do sistema. Além disso, a satisfacdo dos
usuarios esta diretamente relacionada a qualidade da experiéncia oferecida, o que
reforca a importancia de investir em um design centrado no usuario. Por fim, conclui-
se que é fundamental que os profissionais da area de tecnologia da informacéo
estejam atentos as necessidades e expectativas dos usuérios, a fim de garantir a
efetividade e o0 sucesso de seus projetos. Contribuindo para a compreensao da
importancia da experiéncia do usuario na arquitetura de um sistema e destaca a
necessidade de investir em um design centrado no usuario para garantir a satisfacao
e fidelizac&do dos usuarios.

Palavras-chaves: Experiéncia do Usuario, Usabilidade, Heuristica.

ABSTRACT

This paper aims to discuss the importance of user experience in system architecture.
To achieve this, research and analysis were conducted on the application of usability
heuristics and user satisfaction in educational systems. The results indicate that user
experience is a crucial factor in ensuring the effectiveness and satisfaction of users in
relation to a system. Through the application of usability heuristics, it is possible to
identify areas for improvement and ensure the effectiveness of the system.
Furthermore, user satisfaction is directly related to the quality of the experience offered,
which reinforces the importance of investing in user-centered design. In conclusion, it
is essential that IT professionals are attentive to the needs and expectations of users



to ensure the effectiveness and success of their projects. This paper contributes to the
understanding of the importance of user experience in system architecture and
highlights the need to invest in user-centered design to ensure user satisfaction and
loyalty.

Keywords: User Experience, Usability, Heuristics.

1 INTRODUCAO

A tecnologia da informacdo estd em uma crescente e conquistando espacos
em distintos mercados. Na educacéo, Junior e Melo (2021) chamam esse meio de
ferramentas fundamentais no ambiente educacional. A interatividade, solidariedade,
criacdo e desenvolvimento de projetos em parcerias sdo desenvolvidos através das
redes informatizadas, resultando na participacao ativa e cooperativa de alunos, sendo
excepcionalmente importante para interacdo, e consequente retorno positivo, aluno x
professor. Coelho et al. (2020) fala sobre a importancia da tecnologia durante a
pandemia de coronavirus como forma de disseminar informacdes, podendo tornar
possivel, com eficiéncia e praticidade, o monitoramento de grande volume de pessoas.

Segundo Ferreira (2018), com o0 avanc¢o da tecnologia e 0 acesso a um grande
volume de informages e aplicativos, é crescente o nUmero de usuarios, e com isSso
também se percebe a dificuldade de interacdo desses usuarios. Essa dificuldade pode
se dar por alguns fatores, que podem ser cognitivos ou de habilidades. Diante disso,
Maia et al. (2019) explica que a usabilidade de um sistema € composta por um
conjunto de caracteristicas, as quais refletem em como o usuario ir4 interagir com a
aplicacdo. Dentre elas, € importante que o sistema seja intuitivo para que o0 usuario
tenha acesso com facilidade a sua usabilidade.

O usuario deve ser o principal ponto focal quando se cria um sistema, pois ele
sera o responsavel pela sua durabilidade ou ndo. Tendo isso como centro, € de grande
importancia levar em consideracéo os feedbacks dos usuarios, e adaptar o sistema
de arco com sua necessidade. Pensando nos problemas de usabilidade, Maia et al.
(2019) cita a criagdo das 10 heuristicas de Nielsen, as quais serdo abordadas no
decorrer deste artigo.

Pensando na importancia do tema para atualidade, esse artigo tem como

finalidade o esclarecimento sobre a abordagem as caracteristicas dos usuarios que
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irdo usufruir de determinado sistema, proporcionando, com interfaces interativas e

responsivas, uma boa experiéncia no uso.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Usabilidade

No dicionario define-se “usabilidade” como “Facilidade com a qual um
equipamento ou programa pode ser usado” (Usabilidade, 2023), ou seja, esse termo
€ usado para conseguirmos medir o grau de experiéncia do usuario ao usar
aplicativos, ferramentas ou sites, por exemplo. Segundo Weichbroth (2020) as
pessoas, potencialmente tendem a usar ferramentas de facil entendimento, que
agreguem valor e que tenham o funcionamento esperado. Afirma também que ha
estudos sobre esse tema na tentativa de evoluir a compreenséo e avaliacdo, buscando
cobrir todos os fendmenos validos em uma estrutura ou modelo, pois ja houve varios
softwares considerados ruins por ndo atender a demanda que a qual foram criados
para atender.

Quando a usabilidade é tida como importante e aplicada desde o inicio e
avaliada no decorrer do processo de desenvolvimento de uma aplicacdo reduz
problemas quando forem lancados no mercado e provavelmente 0s usuarios serao
motivados a usar a aplicacdo desenvolvida. Apds lancada, apenas se 0S USUArios
forem capazes de utilizar todas as funcionalidades propostas é que a aplicacao tera
sucesso. Ainda assim, mesmo gue essas funcionalidades sejam boas, se 0s usuarios
nao perceberem que tem boa curva de aprendizado e de memorizacao, encontrarem
erros durante 0 uso ou se sentirem insatisfeitos a aplicacdo é classificada como
inutilizavel. Levando em consideracdo esse fato, os desenvolvedores e designers
passaram a valorizar mais a usabilidade, sendo esse, um ponto critico durante o
desenvolvimento (Alzahrani, 2022).

A norma ISO 9241-11 foi criada pela International Organization for
Standardization (ISO) em 1998 e define usabilidade como “até que ponto um sistema,
produto ou servigo pode ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagcdo em um contexto especifico de uso”,
estabelecendo diretrizes para desenvolvedores e designers através desses trés

pilares, que significam precisao e integridade com que o0s usuarios alcangcam objetivos
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especificos, recursos utilizados em relacéo aos resultados alcancados e até que ponto
as respostas fisicas, cognitivas e emocionais do usuario resultantes do uso de um
sistema, produto ou servico atendem as necessidades e expectativas do usudrio,

respectivamente, como demonstrado na figura 1 (Mesquita, 2013).

Contexto

k= Resultado =
pretendido

USABILIDADE

Resultado
de uso

—_—

Figura 1: Estrutura da Usabilidade segundo a ISO 9241-11

2.2 Dez heuristicas de Nielsen

Segundo Maia et al. (2020) e Murta et al. (2015) As dez heuristicas de Nielsen
tem como objetivo fazer com que o usuario tenha a facilidade de interacdo com o
aplicativo que esta utilizando, sem que seja necessaria uma grande carga cognitiva.

Séo elas:
Visibilidade de status do sistema:

O sistema precisa mostrar para 0 USuario o que esta acontecendo em tempo
real. E necessario que esse retorno ocorra dentro de um tempo razoéavel. E importante
0 registro de status do sistema através da interface, facilitando o entendimento do

usuario.

Relacionamento entre as interfaces do sistema em mundo real:
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Traz a importancia do sistema se comunicar de forma clara e intuitiva com o
usuario. E necessario que o sistema tenha uma linguagem com a qual o usuério tenha

familiaridade.

Liberdade e controle do usuéario:

O sistema devera fornecer ao usuario a possibilidade de desfazer e refazer
acOes de forma facil e intuitiva. Devera oferecer caminhos claros para que ele possa
explorar a aplicacdo sem medo de errar, tendo em vista que ela podera desfazer essa

acao.

Consisténcia e padronizacgao:

A maioria das pessoas € resistente a mudancas, essa heuristica traz a
necessidade de que o sistema tenha um padrdo bem definido. E necessario que o

sistema seja consistente, sem mudancas significativas em seu layout.

Prevencao de erros:

Essa heuristica traz a importancia de deixar claro ao usuario quais as acfes
gue ele devera tomar e caso isso ndo ocorra, devera ficar claro para ele o motivo do
erro apresentando. Um exemplo pratico dessa heuristica é quando o usuario tenta
realizar o login e o sistema informa que ha um erro no usuario ou senha. Desta forma,
fica claro para o usuario que ele inseriu uma informacado incorreta e que precisa

realizar a acdo novamente.

Reconhecimento ao invés de lembranca:

Para que o sistema tenha um bom funcionamento, o usuario devera reconhecer

0s caminhos que precisa fazer para chegar aonde necessita, € ndo 0s memorizar.
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Flexibilidade e eficiéncia de uso:

O sistema devera ser construido de forma a levar em consideracdo a
senioridade do usuario com relacéo ao sistema. Ele devera acelerar a aprendizagem
de uso de um usuario iniciante e permitir que um usuario com mais experiéncia

consiga realizar tarefas de forma mais rapida.

Estética e design minimalista:

O design do sistema devera conter informacdes relevantes, claras e bem-
posicionadas. Nao sendo o ideal acrescentar muitas informacdes ao layout do
sistema, com isso trazendo uma poluicéo visual e tendo como retorno a dificuldade do

usuario em relacéo a usabilidade do sistema.

Ajuda aos UsUarios:

E necessario que as mensagens de erros sejam claras, de forma que o usuério

consiga identifica-los e tenha facilidade para corrigi-los.

Ajuda e documentacgao:

Implementar uma documentacao que ajude ao usuario, de forma clara, objetiva

e Nndo muito extensa.

2.3 Experiéncia do usuario

Experiéncia do usuario geralmente vem abreviado por UX, que vem do inglés
user experience. Ela olha para o todo no que se trata a interagcdo do usuario com o
produto, com relagcéo as sensacgdes, sentimentos e pensamentos.

A experiéncia do usuario engloba um conjunto de fatores que véo além da
utilidade de um produto. Ela esta ligada a como um usuario reage emocionalmente ao
interagir com ele. A experiéncia do usuario esta ligada a como as pessoas reagem

durante a utilizacdo de um produto, quais sensagdes, percepcoes, respostas fisicas e
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psicolégicas essa interacdo esta causando. Essa experiéncia pode definir o sucesso
de um produto ou ndo. (Maia et al., 2019; Ferreira, 2018).

Westerink et.al. (2008) afirmam que a experiéncia do usuario € um diferencial
para garantir o sucesso do sistema ou produto, partindo apenas da avaliacdo da
perspectiva do usuario através da interface do produto, sera essa a “interacdo” a ser
observada e medida, a partir das métricas de UX. “Ela abrange diferentes aspectos
da experiéncia do usuério, desde como nos sentimos quando descobrimos pela

primeira vez um novo produto até quando nos livramos dele.” (Rogers et al, 2013).

2.4 Métodos de avaliacdo da experiéncia do usuario

Vermeeren et al. (2010) classificaram 96 métodos de anélise da Experiéncia do
Usuério encontrados na literatura académica e da industria, o resultado é o site All
About UX (Roto et al., 2014) o qual contém 82 métodos classificados pelos seguintes

aspectos:

° Tipo do estudo: classifica o ambiente no qual o método é aplicado,
podendo ser estudo de campo, estudo de laboratorio, estudo online ou questionario;

° Fase do desenvolvimento: Identifica em qual fase de desenvolvimento
do produto o método é melhor aplicado - conceito, protétipos de baixa fidelidade,
protétipos funcionais e produtos no mercado;

° Periodo de estudo: refere-se ao periodo de aplicacdo do método de
avaliacao - antes do uso, momentos durante a interacdo (snapshots), um episédio e
longo termo

) Provedor de informacdes: classifica quem e quantas pessoas usa(m) o
sistema por vez e prové as informacdes - profissionais de Experiéncia do Usuario, um

usuario por vez, dois uUsuarios por vez e grupos de usuarios;

° Tipo dos dados: dados quantitativos ou qualitativos;

° Aplicacdes: servigos web, software de PC, aplicagdes mobile, hardware
e outros;

° Requerimentos: discrimina a necessidade de profissionais treinados

para a aplicacdo do método ou a necessidade de equipamento especial, caso o
meétodo utilize algum equipamento especifico que independe do produto sendo

estudado, por exemplo, cameras de video, Oculos especiais etc.
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2.5 Design de Interacéo

Design de interacdo, segundo Mendes (2009), € a area responsavel por
desenvolver as interfaces interativas, as quais fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas. O papel principal do design de interacdo, argumentam
Preece, Rogers e Sharp (2013), é “criar experiéncias que melhorem a maneira como
as pessoas trabalham, se comunicam e interagem”.

Para existir interacdo em um sistema computacional deve haver uma interface
e um usuario, por isso, o design de interacdo estuda a relacdo entre a interface e o
usuario. “A interface é, por definicdo, a area de comunicagao entre o homem e a
maquina” (Royo, 2008). Em virtude dessa interacdo homem-méaquina, pode-se
também referir a interface pelo termo “interface grafica do usuario”, que pode ainda
ser substituido por sua sigla em inglés GUI (Graphical User Interface). Foi a introducéo
dessa relacdo homem- maquina e a sua evolucao que propiciou a relacdo simples e

intuitiva que se tem com os computadores atualmente.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho € de natureza tedrica, ou seja, baseada
em autores que permitem discutir e formular indagac¢des sobre um certo campo de
estudo ou pesquisa. Nesse sentido, Gil (2002) afirma que, este tipo de pesquisa
possibilita maior alcance de informacdes, além de permitir uma melhor construcéo e
definicdo do quadro conceitual de estudo. O levantamento bibliografico, assim como
a busca das fontes de dados foram direcionados para que os autores pudessem
descrever e responder quais sao 0s principais tipos de revisdes de literatura, suas
definicbes e discussdes para a sua realizagdo. Posto isso, nesta pesquisa utilizamos
um multirreferencial da area de ensino relacionados com a tematica.

Seguimos, assim, duas etapas, a escolha do tema e o levantamento
bibliografico na plataforma digital Google Académico, uma ferramenta de busca que
possibilita a obtencao de diversos tipos de documentos cientificos, como por exemplo,
teses, dissertagdes, livros, resumos, artigos cientificos entre outros (Silva, 2016).

Por conseguinte, a esta selecdo da literatura, realizamos a leitura

seletiva/exploratoria. De acordo com Gil (2008) € uma leitura em que se buscam as
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partes mais adequadas ao processo de selecdo, em vista de identificar as publicacdes
mais pertinentes para a pesquisa, essa leitura foi realizada em todos os artigos
encontrados. Posteriormente, realizamos uma leitura analitica e interpretativa
buscando obter um maior alcance do contexto tedrico das fontes escolhidas. Para o

estudo foram utilizados trabalhos escritos no periodo de 2018 até 2023.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

A busca integrada nas principais bases de pesquisas inicialmente resultou em
uma amostra final composta de trés artigos como demonstrado no quadro 01.
Todos os trabalhos utilizados foram publicados no periodo de 2018 e 2022.

Todas as publicacdes ocorreram no Brasil, sendo todas escritas em portugués.

Quadro 01: Artigos analisados na pesquisa

Autores e Objetivos | Principais Concluséo
ano de Resultados
publicaca
0
[Maia et allestudo tem Assim, o estudo | Reforca-se a necessidade
(2019) 0 evidenciou que a| de mais pesquisas que
objetivo de usabilidade e a|abordem os limites e
apresentar experiéncia do | relagbes entreusabilidade
reflexdes usuario possuem | e experiéncia dousuario,
acercados numerosas e
possivei |caracteristicas, o|m
slimites gue salienta a| complementacéo
e necessidade de ao
relagbes entrelum entendimento | shumerosos estudos que
esses mais aprofundado | evidenciam a experiéncia
doi [por parte | dousuario como um termo
selementos: do | “abrangente”, relacionado
Usabilidade e]s a aspectos subjetivos
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Experiéncia do

usuario

pesquisadores
interessados

na
sreferidas
tematicas,devido

a auséncia

como sentimentos e
percepcdes dos USUArios
ao usarem uma
determinada interface, e
as producoes que
enfatizam que a
usabilidade se refere aum

termo “limitado” ao
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de consenso sobre

essas questdes

processo de identificacido
da facilidade de uso no

que diz respeito a
eficiéncia, eficacia e
satisfacao

Torino et
(2022)

al

Identificar
arelacao
entre

Arquitetura
da

Informacao
e

Experiéncia
do

[Usuério, com o

intuito de

verificar

como
essas duas
areasse
interseccionam
na oOtica

dos

pesquisadores

brasileiros
daéarea
da Ciénciada

Informaca

meio

da

opor

Como resultados
foram
identificados

9 trabalhos que
tratam

concomitantement
e das tematicas,

dosquais apenas 4

relacionam

a

Arquitetura da
Informacdo e a
Experiéncia do
Usuario, sendo

que somente 1
deles o faz de

forma objetiva

Desta forma, ainda que os
estudos dessa natureza
sejam incipientes, a partir
dos dados analisados, €
possivel afirmar que,
gquando o projeto de
de

digital é

construcao um
ambiente
sistematizado a partir dos
aparatos  te6ricos e
praticos da Arquitetura da
Informacdo  juntamente

com as qualidades
objetivas e subjetivas da
Experiéncia do Usuério,
maiores serdo aeficiéncia
e eficacia de uso, cujos
beneficios serao

perceptiveis para  0s

usuarios, os ambientes
informacionais e seus

mantenedores.
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producao
académico-
cienti fica
indexada na
Base de Dados
Referenciais em
Ciéncia

d
a Informacdo e
na Biblioteca
Digital
Brasileira de
Teses e

Dissertacoes.

No estudo conduzido por Maia et al. (2019), o objetivo foi apresentar
reflexdes sobre os limites e relacfes entre usabilidade e experiéncia do usuario.
Os resultados destacaram que tanto a usabilidade quanto a experiéncia do
usuario possuem uma variedade de caracteristicas, sublinhando a necessidade
de uma compreensdo mais aprofundada por parte dos pesquisadores
interessados nestas tematicas, dada a auséncia de consenso sobre essas

questoes.

A pesquisa reforca a demanda por mais investigacbes que abordem os
limites e relagbes entre usabilidade e experiéncia do usuario. Isso se torna
especialmente relevante em meio a falta de consenso, evidenciada nos
numerosos estudos que consideram a experiéncia do usuario um termo

abrangente, relacionado a aspectos subjetivos, enquanto a usabilidade é



percebida como um termo limitado, focado na facilidade de uso em termos de
eficiéncia, eficacia e satisfacédo. Esta discussao cientifica destaca a complexidade
inerente a esses conceitos e a necessidade continua de pesquisa para aprimorar
a compreensao e a aplicacdo préatica dessas dimensdes essenciais no design de

interfaces e intera¢des usuario-computador.

No estudo conduzido por Martins et al. (2018), o objetivo foi verificar a
aplicacdo da Experiéncia do Usuario (UX) nos processos de desenvolvimento e
avaliacdo de Sistemas Educacionais (SEs) por meio de um Mapeamento
Sisteméatico da Literatura (MSL). Os dados coletados revelaram que a UX ainda
€ subutilizada nas fases de desenvolvimento de produtos educacionais, sendo
mais frequentemente incorporada nos processos de avaliacdo. Uma descoberta
significativa apontada pela pesquisa foi a utilizacdo equivocada de Testes de
Usabilidade como ferramentas para avaliagao de UX.

A necessidade de investigacdes mais profundas nas heuristicas da aplicacéo
da UX em SEs foi evidenciada, visando compreender as razdes pela
subutilizacdo dessa metodologia na avaliacdo desses produtos. Como sugestao
para pesquisas futuras, destaca-se a importancia de explorar as principais
dificuldades enfrentadas na implementacéo do conceito de UX na avaliacao de
SEs, ou mesmo propor uma ferramenta especifica de avaliagdo de UX para
validar e/ou desenvolver artefatos tecnoldgicos educacionais. Esses achados
ressaltam a relevancia de uma abordagem mais holistica e centrada no usuario
durante todas as fases do ciclo de vida de Sistemas Educacionais, promovendo
a otimizacao da experiéncia do usuario e, por consequéncia, a eficacia desses

produtos na area educacional.

No estudo conduzido por Torino et al. (2022), o objetivo foi identificar a
relacdo entre Arquitetura da Informacéo e Experiéncia do Usuario na perspectiva
dos pesquisadores brasileiros de Ciéncia da Informacao, através da analise da
producdo académico-cientifica indexada na Base de Dados Referenciais em
Ciéncia da Informacéo e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes.
Os resultados revelaram a presenca de 9 trabalhos abordando ambas as
tematicas, sendo que apenas 4 estabelecem uma relacdo direta entre Arquitetura

da Informacéo e Experiéncia do Usuario, e somente 1 de forma objetiva.
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Apesar da incipiéncia desses estudos, a analise dos dados permite afirmar
gue, quando a construcdo de ambientes digitais € baseada nos fundamentos
tedricos e praticos da Arquitetura da Informag¢do em conjunto com as qualidades
objetivas e subjetivas da Experiéncia do Usuario, h4 um potencial para aumentar
a eficiéncia e eficacia de uso, com beneficios perceptiveis para 0s usuarios, 0s
ambientes informacionais e seus gestores. Essa constatacdo ressalta a
importancia do alinhamento entre a Arquitetura da Informacéo e a

Experiéncia do Usuario na concepcdo e desenvolvimento de ambientes
digitais, indicando uma direcdo valiosa para pesquisas futuras e praticas no

campo da Ciéncia da Informacao.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos concluir que a experiéncia do usuario € um fator crucial na
arquitetura de um sistema. Através da aplicacdo das heuristicas de usabilidade e
da andlise da satisfacdo dos usuarios, é possivel identificar pontos de melhoria e
garantir a efetividade do sistema. Além disso, a fidelizacdo de clientes esta
diretamente relacionada a qualidade da experiéncia oferecida, o que reforca a
importancia de investir em um design centrado no usuario. Portanto, é
fundamental que os profissionais da area de tecnologia da informacao estejam
atentos as necessidades e expectativas dos usuérios, a fim de garantir a

efetividade e o sucesso de seus projetos.
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NA APRENDIZAGEM
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RESUMO

A educacdo é algo imprescindivel, que nos acompanha desde o momento em que
nascemos até o fim da nossa vida, contudo, ela enfrenta diversos desafios ao longo
dos tempos e um desafio recorrente € o de motivar os alunos para o conhecimento. O
objetivo deste trabalho é realizar um levantamento bibliografico na area da tecnologia
e educacao, com o objetivo de mostrar a melhoria no processo de aprendizagem ao
se utilizar técnicas de gamificacdo. O percurso metodologico foi elaborado através de
analises documentais em artigos de revisao e originais, através do Google Académico
e as informacdes foram agrupadas, organizadas e discutidas. Os elementos que
compdem a gamificagdo podem ser agrupados em 3 categorias, sendo elas,
Mecanica, Estética e Dinamica, e € necessario a existéncia deste tripé, onde os
elementos atuam em conjunto para compor a técnica de gamificacdo aplicada. Através
dos estudos verificados para realizacao deste trabalho, evidenciou-se que a utilizacédo
de gamificacdo se mostra uma abordagem que promove um impacto significativo na
absorcéo do conhecimento, engajamento e autoestima dos alunos. Visto isso, conclui-
se a importancia de novos conhecimentos acerca de formas de implementacdo de
meétodos de gamificacdo na educacéo.

Palavras-chaves: Gamificagcdo; Educacao; Aprendizagem.

ABSTRACT

Education is something essential, which accompanies us from the moment we are born
until the end of our lives, however, it faces several challenges over time and a recurring
challenge is to motivate students towards knowledge. The objective of this study is to
carry out a bibliographical survey in the area of technology and education, with the aim
of showing the improvement in the learning process when using gamification
techniques. The methodological path was developed through documentary analysis in
review and original articles, through Google Scholar, and the information was grouped,
organized and discussed. The elements that compose gamification can be grouped
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into 3 categories, namely Mechanics, Aesthetics and Dynamics, and the existence of
this tripod is necessary, where the elements work together to compose the applied
gamification technique. Through the studies carried out to carry out this work, it was
evident that the use of gamification is an approach that promotes a significant impact
on the absorption of knowledge, engagement and self-esteem of students. Given this,
the importance of new knowledge about ways of implementing gamification methods
in education can be concluded.

Keywords: Gamification, Education, Learning.

1 INTRODUCAO

A tecnologia esta cada vez mais inserida em todos os aspectos do nosso dia a
dia, desde a forma como trabalhamos, descansamos e nos relacionamos até como
aprendemos. Entretanto, é notavel que a educacdo ainda mantém abordagens
antiquadas, em compara¢do com outras areas da sociedade, como entretenimento e
comunicacao (LIMA JUNIOR, 2020).

Atualmente, a educacdo enfrenta diversos desafios, que vao desde
questdes estruturais, pedagdgicas, econdémicas, sociais, entre outras. No entanto, um
desafio recorrente é despertar 0 engajamento e a motivacdo dos estudantes para o
conhecimento. E nesse contexto que a gamificacdo surge como uma alternativa, com
0 objetivo de aumentar o interesse dos alunos por determinados temas e, assim,
melhorar o engajamento e, consequentemente, o aprendizado(ORLANDI, et al. 2018).

A gamificacdo, também conhecida por ludificacéo, consiste na utilizacdo de
técnicas e elementos comumente visto em jogos como feedback, progressdo e
recompensas, aplicados a outros ambientes diversos do nosso cotidiano, com o intuito
de promover um maior engajamento e motivagcdo em uma determinada atividade ou
entre um publico especifico.(VIANNA et al. 2013).

Estudos tém apontado que a incorporacao da gamificacdo na educacao resulta
em uma melhoria significativa no processo de aprendizado, além de aumentar a
satisfagdo dos alunos, quando comparada a educacéo tradicional, que ndo faz uso da
gamificacao (COSTA, 2022).
Nesse cenario, diversas plataformas tém adotado essas técnicas como elementos-

chave para a aprendizagem. Entre essas plataformas, podemos destacar o Kahoot e



26

o Duolingo. O Kahoot, por exemplo, € amplamente utilizado em sala de aula para a

criacao de questionarios interativos. (VALOR, 2023)

1. OBJETIVOS

1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho de levantamento bibliografico tem o objetivo de elencar melhorias

para o processo de aprendizagem com a implementacao de técnicas de gamificacéo.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Definir os pontos principais que compdem a gamificacao;
o Descrever plataformas de gamificacao;
o Comparar o uso da gamificacdo e métodos de aprendizagem convencional na

educacao.

2 METODOLOGIA

No contexto atual, a tecnologia estd cada vez mais integrada em nosso
cotidiano. Este trabalho tem como objetivo demonstrar como a gamificacdo pode ser
uma ferramenta eficaz para melhorar o desempenho na aprendizagem. Para atingir
esse propasito, conduzimos uma pesquisa metodoldgica que se baseou em analises
documentais, incluindo uma revisdo de literatura sobre a implementacdo da
gamificacdo como uma estratégia para aprimorar o processo de aprendizagem.

De acordo com Vergara (2000), a pesquisa bibliografica se baseia em material
ja elaborado, composto principalmente por livros e artigos cientificos. Marconi e
Lakatos (2010) acrescentam que esse tipo de pesquisa € uma investigacdo dos
principais trabalhos ja realizados, sendo especialmente relevante por fornecer dados
atuais e significativos relacionados ao tema em questao.

A pesquisa teve inicio em 29 de setembro de 2023 e se estende até o presente

momento. Realizamos pesquisas extensas em uma variedade de artigos originais e
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de revisao, disponiveis em bancos de dados virtuais e no Google Académico, onde
foram utilizadas strings de busca como: “Gamificagao”, “Ludificacéo”, “Aprendizagem”.
Apéds a coleta de dados por meio desse levantamento bibliogréfico, as informagdes
obtidas foram cuidadosamente agrupadas, organizadas e submetidas a uma analise

critica. Na tabela abaixo estdo listados os repositérios utilizados para localizar os

estudos.
Tabela 1 - Fontes de pesquisa
Repositério Endereco
Google Académico https://scholar.google.com.br/

Portal de periédicos da https://www-periodicos-capes-gov-

Capes br.ezl.periodicos.capes.gov.br/

SciELO https://scielo.org/

Fonte: Proprio Autor

2.1. Definicdo dos pontos principais que compdem gamificacéo

Para a definicdo foram confrontados diversos trabalhos e artigos académicos,

buscando observar quais os elementos que mais eram destacados em cada um deles.
2.2. Descrigao das plataformas de gamificagao

Foram selecionadas as plataformas KAHOOT e DUOLINGO, onde cada uma
teve sua interface apresentada elencando cada dinamica e ferramenta disponivel que

se encaixa nas definicbes de gamificacao.

2.3. Comparagdo entre o uso de gamificacdo e método convencional para

aprendizagem no ambito educacional.

FUNDAMENTACAO TEORICA
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3.1. GAMIFICACAO NA EDUCACAO

O termo gamificagdo, como metodologia aplicada ao aprendizado, foi criado em

2003 pelo pesquisador Nick Pelling, contudo apenas em 2010 o termo se tornou mais

popular.

Busarello define por gamificagdo como sendo:

(...) um sistema utilizado para a resolucéo de problemas através
da elevacao e manutencao dos niveis de engajamento por meio
de estimulos a motivacéo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios
lidicos para simulacdo e exploracdo de fendmenos com
objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e
criados em jogos. BUSARELLO (2016, p. 18)

Segundo Kapp (2012), a gamificacdo baseia-se na utilizacdo da mecanica,

estética e pensamento baseado em jogos, para aumentar o envolvimento entre

pessoas e/ou areas de intervencdo. Em contextos académicos, a motivacdo e

interacdo entre formador e formando, promovendo assim a aprendizagem e

resolvendo problemas da abordagem tradicional de ensino.

Ainda segundo Busarello (2016), a gamificacéo parte do pressuposto de pensar

e atuar de maneira similar a um jogo, porém em um contexto fora do ambiente ludico.

E composto por quatro principios, fundamentados nos jogos, nas mecanicas, na

estética e no pensamento caracteristico de jogos. Dentre as mecanicas de jogos

podemos destacar algumas como:

Tabela 2 - Elementos comuns na gamificacéo

Pontos

Pode ser empregado para diversos propositos e viabiliza o
monitoramento dos individuos durante a interagdo com o
sistema. Esse monitoramento pode atuar tanto como incentivo
para o0 usuario, quanto como referéncia para que o0
desenvolvedor possa avaliar os resultados dos participantes

envolvidos.
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Sao fases que apontam o avanco do jogador dentro do jogo.
Niveis Podem ser empregadas como meio de supervisdo do
incremento do desenvolvimento dos niveis de habilidade e de

conhecimento do individuo no sistema.

Tem como intuito realizar comparagdes. Normalmente exibida
por uma lista ordenada de dados, com nomes e pontuacdes
Placar . , ~ o
relacionados aos desafios superados ou nao pelo individuo, ou

a comparacao entre participantes.

Sao elementos simbdlicos, como distintivos, com o objetivo de
Divisas/Divisdes | marcar os objetivos e constantes progressos dentro do sistema.
Também podemos observar a utilizacdo de um ranking. Além
de aumentar o nivel de engajamento, este item possibilita o

incentivo da promocéo social;

Sao fornecidos aos participantes, indicando as orientacdes
daquilo que deve ser realizado dentro do contexto da

experiéncia. O objetivo € que os participantes, ao vivenciar esse

Desafios e _ .
_ novo ambiente, tenham constantemente algo cativante e
Missbes . . ,
substancial para realizar, resultando, assim, em uma
experiéncia abrangente. Devido as distintas caracteristicas dos
jogadores, é crucial criar continuamente um amplo leque de
alternativas atraentes no ambiente.
Desempenham o papel de prover informagbes ao jogador,
Reforco e indicando sua posicdo no ambiente e o desfecho de suas
Feedback acdes. Sao recursos fundamentais para o jogo como um todo.

Fonte: Gamification: principios e estratégias. BUSARELLO, 2016.

A utlizacdo de alguns elementos de gamificagcdo, como por exemplo
competicao/competitividade, pode tanto ser algo construtivo como destrutivo. A
competicdo pode ser considerada construtiva quando as competicdes sao
experiéncias prazerosas e organizadas de forma a promover uma melhora nas

relacfes interpessoais positivas dos participantes. No entanto torna-se prejudicial
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quando o resultado da competicdo prejudica pelo menos um dos envolvidos, um
exemplo disto é o uso de placares, uma vez que esta estratégia tende a destacar um
anico vencedor, e perdedores (BUSARELLO, 2016).

Contudo o uso de métodos que exigem colaboracdo e/ou cooperacdo
(situacbes onde os alunos trabalham juntos para atingir um mesmo objetivo)
demonstram-se muito valiosos, uma vez que pode afetar positivamente tanto na
relacéo interpessoal dos participantes quanto na sua motivagéo. A colaboracéo por
meio do trabalho em equipe promove a sensacéo de ser importante para 0S outros,
mas também permite que os alunos dominem desafios que, de outra forma, ndo
seriam capazes de superar sozinhos, o que pode resultar em sentimentos de
competéncia. (SAILER e HOMNER, 2019).

Um exemplo de como a gamificacdo pode melhorar tanto a motivacado quanto
0 engajamento dos alunos € um caso que ocorreu em 2016, na Universidade Kaplan,
nos EUA. Esta universidade possui mais de 49 mil alunos, em modelos de ensino
presencial e online, e foi observado que simplesmente fornecer materiais de curso e
instrucdo nao era suficiente para garantir o aprendizado. Dessa forma, percebeu-se
gue o engajamento dos alunos era de extrema importancia para uma experiéncia bem-
sucedida, e foram aplicados os principios da Psicologia Comportamental na
gamificacdo, como uma medida para estimular a participa¢cdo mais frequente e com
maior qualidade (TOLOMEI, p.152, 2017).

A inovacao consistiu em implementar um programa gamificado para influenciar
0S principais comportamentos de aprendizagem. Algumas técnicas utilizadas foram: a
Mecanica de Jogo, que manteve os alunos focados nas atividades propostas, a
Mecéanica da Reputacdo, que incentivou 0s usuarios a escolherem completar
conteudos mais desafiadores, e a Mecanica Social, que estimulou a interacdo entre
colegas e professores (TOLOMEI, p.152, 2017).

Como resultado a Universidade Kaplan, motivou novas inscricdes de cursos
complementares e garantiu maior engajamento dos alunos, motivando-os a estudar
mais e envolver-se em novos projetos. A universidade também obteve obteve um
aumento de 17% do tempo gasto em sala de aula pelos alunos, 85% de aumento na
participagdo em cursos complementares da universidade e 9% de aumento nas notas
(TOLOMEI, p.152, 2017).
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3.2. PLATAFORMAS DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO

O Kahoot! é uma plataforma que foi desenvolvida por educadores noruegueses
em conjunto com pesquisadores da Universidade Norueguesa de Ciéncia e
Tecnologia em 2013. A plataforma permite que 0s usuarios criem questionarios com
resposta de multiplas escolhas, porém também existem outras funcionalidades, como
0 jumble, atividade que o usuéario ordena as respostas, o discussion, para 0
estabelecimento de debates, e o survey, para pesquisas de opinido com o0s
participantes (todas estas estdo em versdes pagas).(CALLEGARI, 2021).

A plataforma é utilizada principalmente como ferramenta de aprendizado, onde
também é possivel acessar questionarios criados por outros usuarios.
Um estudo realizado na Marmara University Ataturk Faculty Of Education, na Turquia,
em 2018, fez uso do Kahoot! na turma de Educacdo Pré-Escolar, com o intuito de
determinar qual o impacto do uso da abordagem de gamificacéo, através do Kahoot!,
no desempenho escolar e qual a percepcao dos alunos sobre isto. Na tabela abaixo
sdo exibidas algumas das perguntas feitas aos participantes, e a qual € a média obtida
sobre a percepc¢do dos alunos sobre métodos de gamificacdo. A nota é baseada na
escala de Likert de 5 pontos (concordo totalmente, concordo, indeciso, discordo e
discordo totalmente), onde concordo totalmente corresponde a uma nota 5 (BICEN,
2018).

Tabela 3 - Analise qualitativa Marmara University

Itens Média
1 | Um método de gamificacdo aumenta meu interesse na aula. 4,52
2 | Eu estudo mais para ter mais sucesso atraves de métodos de 4,33
gamificacéo.
3 [ Eu me comunico mais com meus amigos para ter mais sucesso 4,44

através do método de gamificacao.

4 | Quero que os métodos de gamificacdo também sejam usados em 4,35

outras aulas.
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5 | As recompensas associadas a gamificacdo me motivam. 4,35

6 | O uso de um método de aprendizagem combinado com um método 4,36
de gamificacdo me ajudou a entender melhor a aula.

7 | Cada pergunta que respondo corretamente aumenta minha 4,38
autoconfianga.

8 | Os métodos de gamificacdo permitem-me aprender topicos dificeis 4,38
enguanto me divirto.

9 | Métodos de gamificacdo aumentam o interesse pela aula em turmas 4,24
lotadas.
Os métodos de gamificacdo ajudam a identificar areas de deficiéncia, 4,40

10 | coletando diferentes dados de individuos em atividades em grupo.

Fonte: Adaptado de BICEN, Huseyin, 2018.

Segundo o modelo proposto por Werbach e Hunter (2015), é imprescindivel a

existéncia do conjunto composto por componentes de estética, mecéanica e dinamica

de jogos, isto é, o conjunto de elementos de jogo que compdem a técnica de

gamificacao a ser aplicada.

Abaixo podemos ver alguns elementos presentes e cada uma destas 3 categorias:

Tabela 4 - Categorias e elementos da Gamificagéo

Estética Mecéanica Dinamica
Conquistas, Desafios, Sorte, | Restri¢oes,
Avatares(Personagens), Cooperacgéo, Emocoes, Narrativa,
Distintivos(Badges), “Boss fights”, | Competicéo, Progresséo,
Colecdes, Combate, Desbloqueio | Feedback, Aquisicdo | Relacionamentos
de conteudos, Doacdes, Rankings, | de recursos,
Niveis, Pontos, Missdes, Grafico | Recompensas,
social, Equipes, Bens virtuais. Transagbes, Turnos,

Estados de vitoria.

Fonte: Adaptado e traduzido de Werbach e Hunter, 2015.
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Analisando o Duolingo, podemos perceber a presenca de alguns dos elementos

citados na tabela anterior, como por exemplo:

Conquistas, Distintivos e Colegéo

Niveis, Desbloqueio de conteudos e Progressao
Ranking

Niveis

Pontos

Gréfico social

MissOes

Bens virtuais

Neste caso em especifico podemos dizer que conquistas, distintivos e colecao,

funcionam em conjuntos, pois assim que conquista é obtida, o usuario ganha um

distintivo, que compde a sua colecédo, que pode ser vista acessando o perfil do usuério.

Figura 1 - Conquistas Duolingo

Todas as conquistas

Lenha na Fogueira
Complete uma ofensiva de 7 dias.
_n_ Sabe-Tudo
WY Ganhe 2000 XP.
Intelectual
Aprenda 1000 palavras novas em um curso.
Imbativel

L J Avance até a Divisdo Ouro

Fonte: Acervo proprio (2023).
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Os niveis e desbloqueio de conteudo também atuam em conjunto, pois a
medida que o usuario vai concluindo as atividades proposta em cada uma das

unidades(niveis), ele desbloqueia a unidade seguinte:

Figura 2 - Niveis do Duolingo

| -
-
=3
—
%

Fonte: Acervo proprio (2023).

Os pontos, sdo medidos por experiéncia, sempre que o0 usuario completa uma
unidade, ele recebera uma quantidade de experiéncia, isto € explorado também no
grafico social (aqui chamado de Ligas), onde o usuério pode comparar o seu

desempenho com o dos demais usuarios:

Figura 3 - Ranking Duolingo
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Fonte: Duolingo 2023.
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Um estudo realizado em 2018, com uma turma de 32 estudantes, do 3° ano do
“‘ensino médio” na MTsN 2 Aceh Besar, Indonésia, buscou avaliar a efetividade da
utilizacdo do Duolingo como uma ferramenta para auxiliar o aprendizado da lingua
inglesa e qual a opinido dos alunos. (MUDDIN, 2018)

Para medir qual o grau de melhora dos alunos foram aplicadas duas avaliagdes,
sendo uma delas antes do inicio das aulas através da plataforma e uma apés. A
pontuacdo dos alunos possui uma escala de 0-100. A média obtida pelos alunos na
primeira avaliacdo foi de 44,75, ja a média na segunda avaliacdo foi de 59,75, isto
representa uma melhora de aproximadamente 33,5%.

Para avaliar a opinido dos alunos sobre a utilizacdo do Duolingo, foi aplicado
um questionario, baseada na escala de Likert de 4 pontos (concordo totalmente,
concordo, discordo e discordo totalmente), abaixo sdo apresentadas algumas tabelas
que demonstram as afirmacdes feitas neste questionario e qual a respectiva
distribuicdo dos alunos.

Tabela 5 - Analise qualitativa MTsN 2 Aceh Besar

Os alunos se sentem mais motivados a aprender inglés usando Duolingo
Concordo totalmente 37,5%
Concordo 53,1 %
Discordo 9,4 %
Discordo totalmente 0 %

Fonte: Adaptado e traduzido de MUDDIN, 2018.

A tabela acima demonstra que 89,6% dos alunos se sentiram mais motivados

a aprender inglés através do Duolingo.

Tabela 6 - Analise qualitativa MTsN 2 Aceh Besar
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Os alunos se sentem mais interessados em aprender inglés usando Duolingo

porque facilita a compreenséao do significado do novo vocabuléario

Concordo totalmente 34,4 %
Concordo 50,0 %
Discordo 15,6 %
Discordo totalmente 0 %

Fonte: Adaptado e traduzido de MUDDIN, 2018
A tabela acima demonstra que 84,4% dos alunos se sentiram mais interessados
em aprender por meio do Duolingo por considerarem que isto permitiu que eles

compreendessem mais facilmente o vocabuléario estudado.

Tabela 7 - Analise qualitativa MTsN 2 Aceh Besar

Duolingo € menos util para aprender vocabulario.
Concordo totalmente 0,0 %
Concordo 9,4 %
Discordo 40,6 %
Discordo totalmente 50,0 %

Fonte: Adaptado e traduzido de MUDDIN, 2018

A tabela acima demonstra que 90,6% dos alunos consideram o Duolingo uma
ferramenta Util para aprender o vocabulario, pelo menos tanto quanto o método de

ensino tradicional.
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Tabela 8 - Analise qualitativa MTsN 2 Aceh Besar

Aprender inglés usando o Duolingo permite que os alunos apliquem suas

habilidades de inglés em sua vida diéria.

Concordo totalmente 0,0 %
Concordo 68,7 %
Discordo 21,9 %
Discordo totalmente 9,4 %

Fonte: Adaptado e traduzido de MUDDIN, 2018.

A tabela acima demonstra que mais de 2/3 dos alunos afirmaram que puderam
fazer uso do conteudo aprendido através do Duolingo no seu dia a dia.
Tabela 9 - Analise qualitativa MTsN 2 Aceh Besar

Aprender com o Duolingo faz com gque os alunos entendam melhor o material
Concordo totalmente 0,0 %
Concordo 71,9 %
Discordo 28,1 %
Discordo totalmente 0,0 %

Fonte: Adaptado e traduzido de MUDDIN, 2018

A tabela acima demonstra que aproximadamente 72% dos alunos afirmaram

ter compreendido melhor o conteudo quando exposto através do Duolingo.

3.3.Comparacéo entre Gamificacdo e Métodos Convencionais

Estudos surgiram ao longo dos anos e Rodrigo Ferreira, 2022, fez um
comparativo do desempenho e satisfagcdo escolar, entre alunos que tiveram a
abordagem da educacéo tradicional e alunos que foram expostos ao ensino através

da gamificacéo.
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Tabela 10 - Comparativo do desempenho dos alunos

Nota Inicial Nota Final Nota Inicial Nota Final

LA

=623 10,125 =560 3.23 =

L
LA

10,63 =5.20

Tabela 1 - Resultados dos testes Tabela 2 - Resultados dos testes

Turma Tradicional 1 Turma Tradicional 2

MNota Inicial Nota Final Nota Inicial Nota Final

3.75x0.82 13.7

LA

=240 478 £ 857 1744373

Tabela 3 - Resultados dos testes Tabela 4 - Besultados dos testes

Turma Gamificagdo 1 Turma Gamificagio 2

Fonte: Adaptado de Rodrigo Ferreira (2022)

As tabelas acima exibem os resultados obtidos nos testes de afericdo de
conhecimento, estes testes possuiam pontuacdo maxima de 20 pontos. Foram
aplicados testes iniciais, onde todas as turmas tinham aulas utilizando a mesma
abordagem(tradicional) e em seguida, 2 destas turmas passaram a ter aulas utilizando
a abordagem da gamificacéao.

As melhoras nas notas foram mais expressivas, quando a abordagem utilizada
foi a gamificagcdo, Neste caso podemos observar um aumento de cerca de 265% na
nota da avaliacao final, comparando com as notas dos testes iniciais, onde a média
passou de 4,5 para 16,43 pontos. Entretanto com a abordagem tradicional, o aumento
foi de cerca de 162%, onde a média passou de 3,97 para 10,42 pontos. Assim,
podemos observar que a abordagem através da gamificacéo permitiu uma melhora do
sucesso escolar de aproximadamente 1,6 vezes, se comparada com a abordagem
tradicional.

Ainda segundo Rodrigo Ferreira, 2022, um outro aspecto muito importante a
ser considerado seria a satisfagao por parte dos alunos, ao utilizarem a abordagem
de gamificacdo. De acordo com os resultados obtidos através de questionarios

aplicados, podemos destacar trés afirmacdes:
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“Desde a implementacao da Gamificagdo, as aulas tornaram-se mais
interessantes.”
Cerca de 64% dos alunos, afirmaram que as aulas se tornaram mais interessantes

com a utilizacdo da gamificacdo e nenhum aluno discordou desta afirmacgéo.

“A gamificacdo pode melhorar o relacionamento entre alunos, funcionarios e
professores.”
Aproximadamente 68% dos alunos, indicaram que concordam total ou parcialmente

com esta afirmacao.

“Gostaria de ter mais aulas com esta metodologia”
Onde cerca de 64% dos alunos informaram que concordam total ou parcialmente com

esta afirmacéo.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

Com base no levantamento bibliografico realizado para elaboracdo deste
estudo, foi possivel definir que os principais pontos que compdem a gamificacao
podem ser enquadrados em trés grandes grupos, sendo ele, estética, dinamica e
mecanica, e que é imprescindivel a existéncia do conjunto composto por elementos
destes trés grupos para compor a técnica de gamificacao a ser aplicada.

Ao descrever as plataformas Kahoot! e Duolingo foi possivel apontar alguns
dos elementos de gamificacdo presente em cada uma delas e de que forma eles séo
utilizados, além de demonstrar de maneira concreta, os beneficios tanto no
desempenho dos alunos, quanto no seu engajamento.

Com base nos documentos encontrados € possivel montar a tabela abaixo,

exemplificando como a gamificagéo pode impactar em diversos aspectos a educacéo:

Tabela 11 - Impactos positivos da gamificagao.

Aspectos Impactos
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Aprendizagem | Melhora a capacidade de aprendizado, tornando assuntos mais

interessantes, 0s alunos mais motivados e participativos.

Promove uma melhora na autoestima do aluno, a medida que
Autoestima ele aprende mais, se sente mais autoconfiante, além de que, ao
realizar trabalhos em equipe, os alunos passam a ter a sensacao

de serem importantes para 0s outros.

Relacionamento | Promove interacdo social, por meio de trabalhos em equipe.

Auxilia em casos de turma superlotadas e/ou alunos mais
dispersos, tendo em vista que, tornando 0 assunto mais
Foco . .
interessante e dando oportunidade para que todos os alunos
participem ativamente da aula, faz com que estes permanecam

mais tempo focados no tema exposto.

Fonte: Préprio Autor

Baseado na analise documental de estudos que fazem uma comparacgéo entre
meétodos de ensino convencionais versus ensino com adicdo da gamificacdo, pode-se
perceber a eficacia na utilizacdo deste método, melhorando em aproximadamente 1,6
vezes mais o resultado do sucesso escolar dos alunos, além ndo somente da
aprendizagem do conteudo, mas como exposto, de acordo com os préprios alunos,
tornando o assunto mais interessante e melhorando a relagcdo deles, com seus
colegas e professores, o que gerou um interesse de que a gamificacdo fosse
incorporada a outras disciplinas.
Os resultados obtidos fornecem uma visdo abrangente da gamificagdo, suas
potenciais vantagens e seus desafios, além de contribuir para o esclarecimento desta
abordagem, expondo elementos que a compdem e pontos onde se deve ter atencéo,
assim fornecendo ideias aos profissionais que possuam interesse na integracéo deste

método no contexto educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo no contexto da educacao tem recebido maior atencéo e interesse

ao longo dos Uultimos anos, pelos seus beneficios na motivacdo e na
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aprendizagem. Levando em consideracdo os resultados encontrados nos diversos
estudos, pode-se afirmar que a utilizacdo de métodos de gamificacdo se mostraram
muito eficazes em promover um aumento tanto na aprendizagem, quanto em outros
elementos extremamente benéficos para o aprendizado, como autoestima,
engajamento e interacdo social dos alunos, pois ao melhorar estes outros aspectos,
podemos tornar o ambiente educacional mais inclusivo e agradavel para todos, o que
s6 tende a potencializar ainda mais a educacgéo e bem estar do aluno.

Tendo em vista 0 quéo a tecnologia esta cada vez mais presente nas nossas
vidas, é fundamental que tornemos ela nossa aliada, especialmente na sala de aula.
E importante que possamos aproveitar o potencial da tecnologia que esta em poder
dos alunos, pois em muitos casos, educadores acabam vilanizando estes recursos,
restringindo por completo o seu uso. Ao utilizar ferramentas que se valem de
gamificacdo para educar, podemos demonstrar aos alunos que € possivel se divertir
engquanto aprendem e que celulares, tablets, entre outros, sdo recursos que também
podem ser usados para esta finalidade.

Ao longo da elaboracéo deste estudo foi possivel perceber o quanto o Brasil
ainda carece de estudos na area de gamificacao voltada para a educacgéo, em especial
estudos que demonstrem de maneira quantitativa o potencial de melhoramento do

processo de aprendizagem ao incorporar gamificagcao.
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OS IMPACTOS DAS METODOLOGIAS AGEIS NA OTIMIZACAO DE EQUIPES
SIMPLES PARA EQUIPES DE ALTA PERFORMANCE
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Kelson Victor Praxedes de Almeida

Glaucio Bezerra Rocha

RESUMO

Este trabalho realiza uma analise aprofundada da transicdo das metodologias
tradicionais de gestdo de projetos de software para as abordagens ageis,
destacando suas principais diferencas em termos de abordagem e valores. E
enfatizada a importancia critica de equipes altamente eficazes como um fator de
vantagem competitiva para as organizagdes, especialmente quando se trata de
alinhar mais adequada e na promocé&o de uma cultura de melhoria continua. Esses
passos sdo essenciais 0s projetos com as necessidades especificas de cada
empresa. A metodologia de pesquisa adotada baseia-se em uma revisao
bibliografica qualitativa, que explora fontes académicas e especializadas de forma
abrangente. Na secdo de fundamentacdo tedrica, sdo detalhadamente
apresentadas e comparadas as metodologias tradicionais e ageis, com especial
destaque para o Manifesto Agil e seus principios centrais. Além disso, é tracada
uma trajetoria da evolucdo conceitual, desde a simplicidade inicial até a agilidade
no contexto do desenvolvimento de software. Por fim, sdo delineados passos
praticos para a transicao de equipes que adotam metodologias tradicionais para
uma abordagem agil. Isso inclui uma énfase na importancia de uma compreensao
completa da agilidade, na formacdo adequada das equipes, na escolha criteriosa
da metodologia &gil para garantir uma transicdo suave e eficaz para as
metodologias ageis, que estdo se tornando cada vez mais relevantes no cenario
de desenvolvimento de software moderno.

Palavras-chaves: Agilidade; Transicdo de equipes; Manifesto Agil.

ABSTRACT

This work carries out an in-depth analysis of the transition from traditional software
project management methodologies to agile approaches, highlighting their main
differences in terms of approach and values. The critical importance of highly
effective teams as a factor of competitive advantage for organizations is emphasized,
especially when it comes to better alignment and the promotion of a culture of
continuous improvement. These steps are essential for projects with the specific
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needs of each company. The research methodology adopted is based on a
qualitative bibliographic review, which comprehensively explores academic and
specialized sources. In the theoretical foundation section, traditional and agile
methodologies are presented and compared in detail, with special emphasis on the
Agile Manifesto and its central principles. Furthermore, a trajectory of conceptual
evolution is traced, from initial simplicity to agility in the context of software
development. Finally, practical steps are outlined for transitioning teams that adopt
traditional methodologies to an agile approach. This includes an emphasis on the
importance of a thorough understanding of agility, proper team building, judicious
choice of agile methodology to ensure a smooth and effective transition to agile
methodologies, which are becoming increasingly relevant in the software
development landscape. modern software.

Keywords: Agility; Team transition; Agile Manifesto.

1 INTRODUCAO

As metodologias ageis surgem na década dos anos 70 como uma resposta as
antigas metodologias tradicionais usadas no mercado de software, as
quais apresentavam incompatibilidades com as necessidades do usuario final.
Embora os métodos antigos tenham sido bem-sucedidos comercialmente, as
especificidades dos usuarios e as falhas que esses softwares apresentavam por nao
responder as demandas especificas dos usuarios e o0 ndo acompanhamento com o
avanco tecnolégico, corroborou para a elucidacdo de métodos ageis especificos para
suas demandas capazes de uma flexibilizagdo em grande escala, gerando assim

uma revolucdo dentro do mercado de softwares (Maschietto et al., 2020).

Sendo assim, surgem as metodologias ageis que se diferenciam das
metodologias tradicionais no enfoque e nos valores. As empresas que utilizam as
metodologias ageis tém enfoque nas demandas especificas dos usuarios e ndo em
processos prontos e possivelmente previstos, sendo menos formais e mais flexiveis,
diferente das que permanecem com as metodologias tradicionais, onde o foco é no
gerente de projetos e em sua responsabilidade, focadas em padrbes
preestabelecidos e rigorosamente documentados. (Maschietto et al., 2020)

O que conhecemos como metodologia tradicional, ou metodologia cascata, é
aguela sequéncia pré-definida de etapas, como andlise de requisitos,
desenvolvimento, testes, producdo e manutencdo. Nessa abordagem, os projetos

sao bastante demorados e o principio é prever quais serao os resultados na entrega
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final. JA& na metodologia agil, o foco é adaptar ao invés de planejar. Por isso, 0s
projetos sao divididos em pequenas entregas denominadas iteracfes. Cada iteracao
€ um “miniprojeto”, ou seja, inclui todas as etapas em um ciclo rapido e eficiente, que

gera uma entrega parcial. (Balle, 2011)

Independente do porte da empresa, possuir uma equipe excepcional pode
representar uma vantagem competitiva e insubstituivel no mercado. Isso é algo que
nenhum concorrente pode simplesmente copiar. Através da ado¢édo de metodologias
ageis, € possivel potencializar essas equipes e direciond-las para atender as
demandas especificas da prépria empresa. Esse enfoque promove a autenticidade
da organizacdo, capacitando-a a resolver suas necessidades internamente, sem

depender excessivamente de terceiros. (Gongalves et al., 2020)

Ao capacitar os colaboradores e promover a melhoria continua, é possivel
formar uma equipe pronta para enfrentar desafios, tomar decisdes eficazes sem
necessidade de intervencéo constante, e fazer isso com confianca. Isso ndo apenas
contribui para o crescimento financeiro da empresa, mas também aprimora a rotina

operacional, conferindo-lhe maior relevancia no mercado. (Gongalves et al., 2020)

O objetivo especifico deste trabalho é destacar a importancia e a necessidade
das metodologias ageis na otimizacdo de equipes, transformando-as de simples
grupos de trabalho em equipes de alta performance capazes de atender as
demandas exclusivas de suas respectivas empresas. Para alcancar esse objetivo,
serdo abordados os seguintes pontos: identificacdo dos tipos de metodologias ageis
mais utilizadas no mercado, descricdo dos modelos de equipes adequados aos
processos de software e comparacao da eficacia das metodologias 4geis em relacao
aos métodos tradicionais, com foco na melhoria do desempenho das equipes de

desenvolvimento de sistemas.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1. Metodologias tradicionais

O desenvolvimento de software teve seu inicio inspirado em métodos

provenientes de outras areas da engenharia, os quais foram temporariamente
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adaptados para a engenharia de software. No entanto, é importante ressaltar que o
contexto do desenvolvimento de software na época era significativamente distinto do
cenario atual. Naquela época, o desenvolvimento de software era baseado em
mainframes e terminais burros. Modificar ou corrigir software era uma tarefa
dispendiosa, devido ao acesso limitado aos computadores e a auséncia de
ferramentas modernas de apoio, como depuradores e analisadores de caodigo.
(Maschietto et al., 2020).

As metodologias tradicionais surgiram em um contexto de desenvolvimento de
software muito diferente do atual, era baseado apenas em um mainframe e terminais
burros. Na época, o custo de fazer modificacdes e correcdes era muito alto, uma vez
gque O acesso aos computadores eram limitados e nao existiam modernas
ferramentas de apoio ao desenvolvimento do software, como depuradores e

analisadores de cédigo. (Bessa; Arthaud, 2018)

Essas metodologias sdo chamadas de pesadas ou orientadas a
documentacdo, onde seu método de desenvolvimento de projetos segue uma
abordagem linear de planejamento bem estruturada, com passo a passo, prazo,
orcamento, execucao e entrega. Assim, ndo possui muita flexibilidade em relacéo as
mudancas, onde deve ser concretizado exatamente o que foi programado, com foco
total no resultado final e na entrega do prazo, tudo dentro do orcamento e com a
qualidade prometida, sem acatar mudancas no comportamento do usuario ou

identificacdo de pontos de melhoria. (Bessa; Arthaud, 2018)

Nas metodologias tradicionais, o desenvolvimento se divide em duas grandes
partes, a concepcao e a construcdo. E na fase de concepcdo que se tem a maior
interacdo com o cliente e é gasto um grande tempo identificando as necessidades
para evitar que aparecam novas necessidades ou durante a fase de construcao. Essa
fase de concepcao é considerada a mais importante do projeto, pois dependendo

dela, este tera sucesso ou ndo. (Bessa; Arthaud, 2018)

Apesar de surgir um crescimento significativo das metodologias ageis, as
tradicionais ainda oferecem algumas vantagens, como: etapas documentadas: tudo
deve ser registrado conforme as fases de producédo vao se estabelecendo; valores
previsiveis: o cliente e a empresa sabem as etapas e os valores de investimento;
seguranga: seus procedimentos S80 mais seguros por estarem previamente

estabelecidos; ampla estabilidade. (Macedo; Sbrocco, 2012)
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Em virtude de ndo serem adequadas as mudancas, certamente as
metodologias tradicionais apresentam algumas desvantagens. Desse modo, algumas
abordagens complicam, de certo modo, o bom andamento dos processos dentro das
organizagbes. Entre elas, podemos citar: prazos maiores de entrega; falta de
flexibilidades; engessamento de produtos e processos que diminuem espaco para
inovacao; burocracia; embora pareca muito eficiente, ndo é possivel voltar as etapas.
(Macedo; Sbrocco, 2012).

2.2. Manifesto agil

Durante grande parte da histéria do desenvolvimento de software, os métodos
tradicionais, principalmente o conhecido modelo em cascata ou sequencial linear,
predominaram. No entanto, com o avanco tecnolégico e econdmico e uma crescente
percepcdo da realidade, surgiu uma demanda significativa por abordagens
"inovadoras". Estas abordagens ndo apenas deveriam atender as necessidades
atuais, mas também acompanhar o constante progresso técnico e cientifico que

caracterizava a década de 90. (Leitdo, 2010).

Os modelos tradicionais jA ndo eram capazes de satisfazer as exigéncias dos
clientes, resultando em uma crescente pressdo sobre os desenvolvedores para se
adaptarem a uma necessidade urgente de agilidade e flexibilidade em seus métodos
de trabalho. Isso refletiu uma mudanca fundamental no cenario do desenvolvimento
de software, impulsionada pela evolu¢cdo do mundo e das expectativas dos clientes.
(Hamed al., 2013).

Nessa busca incessante por métodos inovadores que se alinhassem com as
demandas do mercado da época, em 2001, 17 especialistas renomados na area de
engenharia de software convergiram em um resort para uma reunido historica. De
acordo com Highsmith (2001), os frutos desse encontro resultaram na criagdo de um
documento que viria a revolucionar o campo do desenvolvimento de software: o
Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software, amplamente conhecido como o
"Manifesto Agil". Este marco importante redefiniu a maneira como o software era
desenvolvido e se tornou um divisor de aguas na histéria da engenharia de software.
(Maschietto et al., 2020).



Tabela 1. Os quatro valores do Manifesto Agil

De acordo com o Manifesto Agil, devemos valorizar

Individuos e interacdes processos e ferramentas
Softwares em gue documentacgao
funcionamento abrangente

Colaboracdo com o  Mais que que negociacéo de

cliente contratos
Responder as gue seguir um plano
mudancas

Fonte: Adaptado de Beck et al. 2001
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A clareza desses quatro principios fundamentais que norteiam o Manifesto Agil ndo

invalida os quatro principios correspondentes que orientavam abordagens anteriores.

No entanto, em Ultima andlise, os valores estabelecidos pelo Manifesto Agil acabam

prevalecendo, pois representam uma evolucao significativa na forma como o valor é

percebido e priorizado no desenvolvimento de software. (Maschietto, et al, 2020)

Além disso, o Manifesto Agil é apoiado em doze principios (BECK et al.,2001):

1.

Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente, através de entregas rapidas e

continuas gerando valor ao software.

Recebendo bem as mudancas dos requisitos, mesmo em estagios tardios

do desenvolvimento. Processos ageis devem admitir mudancgas que trazem

vantagens competitivas para o cliente.

Trabalhando para entregar software, em intervalos de 2 semanas até 2

meses com preferéncia para que tenha uma curta escala de tempo.

Empresarios e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente durante

todo o projeto.

Construa projetos com individuos motivados, dé-lhes o ambiente e o suporte

gue precisam, e confie neles para ter o trabalho realizado.
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6. O método mais eficiente e efetivo de transmitir informacao para a equipe de

desenvolvimento esta na conversa face a face.
7. Software funcionando é a principal medida para o progresso.

8. Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, os desenvolvedores e os usuarios devem ser capazes de

manter um ritmo constante indefinidamente.

9. Atencdo continua para uma exceléncia técnica e um bom design aumenta a

agilidade.

10.A simplicidade - a arte de maximizar o valor do trabalho ndo feito €

essencial.

11.As melhores arquiteturas, requisitos e design, surgem a partir de equipes

auto-organizadas.

12.Em intervalos regulares, as equipes devem refletir sobre como se tornaram
mais efetivas. Em seguida, devem se aprimorar e ajustar de acordo com seu
comportamento. Para isso, cada metodologia conta seus ciclos especificos
e pode se apoiar em artefatos que auxiliam na avaliacdo do trabalho
realizado e programacéao do que devera ser realizado, seguido ou melhorado

para os ciclos seguintes.

2.3. Metodologias ageis

Os Métodos Ageis surgem como uma alternativa mais adequada para as empresas
em comparacao aos metodos tradicionais, pois eles exigem um maior envolvimeto dos
participantes, mais transparéncia, flexibilidade, agilidade, empenho e
consequentemente um trabalho em equipe consideravelmente mais harmdnico
(Palmeira, 2020)

As metodologias ageis constituem uma nova classe de metodologias de
desenvolvimento de software criada para atender a crescente pressao do mercado
por processos mais ageis e leves, com ciclos de desenvolvimento cada vez mais

curtos (Abrahamsson, 2003).
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Carvalho, Abrantes e Cameira (2011) falam que estas metodologias, focam
nos individuos e na interacdo entre eles, no funcionamento do software, na
colaboragdo com o cliente e na resposta rapida as mudancas. Isto é alcancado
através de ciclos iterativos de desenvolvimento de sistemas com objetivos de curto
prazo, tornando possivel a adaptacao dos requisitos até 0 momento em que entram

em fase de desenvolvimento (Bessa; Arthaud, 2018)

Nas metodologias &geis a premissa € de que sempre havera mudancas no
projeto que ndo podem ser previstas em seu inicio, e essas mudangas sdo bem
vindas, estando todos os envolvidos no projeto preparados para elas. E as
Metodologias ageis sdo orientadas a pessoas e ndo a processos. Metodologias
tradicionais definem um processo que ir4 funcionar bem, independente de quem os
utilize. Métodos &geis afirmam que nenhum processo jamais sera equivalente a
habilidade da equipe de desenvolvimento. Portanto, o papel do processo é dar

suporte a equipe de desenvolvimento e seu trabalho. (Bessa; Arthaud, 2018)

O Scrum é uma metodologia agil que utiliza Sprints (periodos curtos de
trabalho) para alcancar objetivos especificos. Com um Time Scrum composto por
Product Owner, Scrum Master e Time de Desenvolvimento, o processo envolve
reunides diarias, planejamento baseado em listas de tarefas priorizadas (Backlog) e
avaliacdes ao final de cada Sprint. Essa metodologia € conhecida por sua capacidade
de adaptacdo, transparéncia e foco na entrega continua de valor ao cliente, sendo
amplamente usada no desenvolvimento de software e em projetos que exigem

flexibilidade e eficiéncia (Palmeiras, 2020)

2.4. Da simplicidade a agilidade

Antes do surgimento das metodologias ageis, muitas equipes de
desenvolvimento de software costumam seguir abordagens mais tradicionais, como
0 modelo em cascata. Nesse modelo, o desenvolvimento de software era dividido em
etapas sequenciais, como analise de requisitos, design, implementacéo, testes e
manutencdo. Algumas caracteristicas das equipes e praticas comuns incluiam
(Yusuf, 2013):



53

1. Hierarquia Rigida: As equipes muitas vezes eram organizadas de forma
hierarquica, com uma clara distingcdo entre desenvolvedores, testadores,

analistas de requisitos e gerentes de projeto.

2. Documentacao Extensiva: Havia uma énfase significativa na documentagéo
detalhada de requisitos, especificacdes técnicas e planos de projeto. Isso

resultava em muita papelada e documentacéo que poderia ser volumosa.

3. Entrega em Fases: O desenvolvimento seguia um modelo de entrega em
fases, 0 que significava que os clientes muitas vezes tinham que esperar

muito tempo para ver resultados tangiveis do projeto.

4. Mudancas Dificeis de Implementar: Era dificil e custoso fazer alteracdes
nos requisitos apos o inicio do projeto, pois as especificacbes eram
consideradas rigidas.

5. Testes Finais Intensivos: Os testes eram geralmente realizados no final do
ciclo de desenvolvimento, o que poderia levar a descobertas tardias de

problemas, aumentando os custos de correcéo.

6. Enfase na Entrega do Produto Final: O foco principal estava na entrega do

produto final, muitas vezes com longos prazos de desenvolvimento.

Diante das limitacBes das equipes tradicionais, as equipes ageis emergiram
como uma solucéo para superar tais desafios, oferecendo flexibilidade e eficiéncia
incomparaveis. O seu surgimento foi motivado pela necessidade premente de se
adaptar as mudancas rapidas no mercado e as exigéncias em constante evolucdo
dos clientes. As metodologias &ageis promovem uma cultura de colaboracao,
transparéncia na comunicacao, interacbes ageis e feedback continuo. (Oliveira,
2018)

Essas equipes operam de maneira interdisciplinar e autogerenciada, com um
compromisso voltado para a entrega continua de incrementos de valor. As iteragdes
curtas, frequentemente com duracao de duas a quatro semanas, sao a espinha dorsal
do processo, abrangendo o planejamento, desenvolvimento, teste e entrega de
incrementos do produto. A comunicacgao e a colaboracao sao incentivadas, e a equipe

se auto-organiza de forma a otimizar o processo de desenvolvimento, priorizando a
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entrega de valor ao cliente a cada ciclo. O feedback € incorporado rapidamente,

permitindo ajustes e melhorias constantes. (Marchi, 2017)

Essa abordagem resulta em uma maior eficiéncia operacional, maior satisfacao

do cliente e uma capacidade excepcional de se adaptar rapidamente as mudancas

no cenario empresarial. (Alcantara, 2017)

Transformar uma equipe tradicional em uma equipe agil € um processo que

requer planejamento e cuidado. E fundamental que todos os membros da equipe

estejam comprometidos com essa transformacao e que haja o apoio da lideranca.

Adaptar-se a uma cultura agil exige paciéncia, aprendizado continuo e a disposicao

de ajustar as abordagens a medida que a equipe evolui. A seguir, estdo delineados

0S passos gerais que podem ser seguidos para otimizar equipes simples e

transforma-las em equipes ageis (Floriani, 2021):

1.

Compreenséo da Agilidade: Comece com a educacao. Certifique-se de que
a equipe e a lideranca entendam os principios e valores das metodologias
ageis, como Scrum ou Kanban. Isso pode ser feito por meio de treinamentos

e workshops.

Avaliacdo da Equipe: Analise a equipe atual para entender suas habilidades,
pontos fortes e areas de melhoria. Identifique as lacunas de conhecimento

ou habilidades que podem ser necessarias para uma abordagem agil.

Defina Objetivos Claros: Estabeleca metas claras para a transformacéo agil.
O que vocé espera alcancar com essa mudancga? Isso poderia incluir prazos

mais curtos, maior qualidade de produto ou maior satisfacao do cliente.

Escolha uma Metodologia Agil: Selecione a metodologia &gl mais
apropriada para a equipe e o projeto. Por exemplo, o Scrum € excelente para
projetos altamente iterativos, enquanto o Kanban € mais adequado para

fluxos de trabalho continuos.

Formac&o da Equipe Agil: Crie uma equipe agil com membros que tenham
as habilidades necessarias para a nova abordagem. Isso pode envolver a
reorganizacao de membros de equipes existentes ou a contratacéo de novos

talentos.
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6. Treinamento e Mentoria: Forneca treinamento especifico sobre a
metodologia escolhida e, se possivel, traga um mentor agil experiente para

apoiar a equipe durante a transigao.

7. Revisédo de Processos: Revise e redesenhe os processos de trabalho da
equipe para se alinharem com a metodologia agil. Isso inclui a definicdo de
rituais (como reunides diarias no Scrum) e a criacdo de quadros Kanban ou

outras ferramentas visuais, se apropriado

8. Cultura de Feedback: Promova uma cultura de feedback aberto e constante.

Isso é fundamental para a melhoria continua em equipes ageis.

9. Iteracdo e Melhoria Continua: As equipes ageis se esforcam
constantemente para melhorar. Realize retrospectivas regulares para

identificar &reas de melhoria e implemente ac¢des corretivas.

10. Acompanhamento e Medicdo: Estabeleca métricas para avaliar o progresso
da equipe e o impacto da transformacéo agil. Monitore essas métricas e faca

ajustes conforme necessario.

11.Comunicacéao Eficiente: Mantenha uma comunicacéo aberta e transparente
com todos 0os membros da equipe e partes interessadas para garantir que

todos estejam alinhados com os objetivos ageis.

Transformar uma equipe tradicional em uma equipe agil € um processo que
requer planejamento e cuidado. E fundamental que todos os membros da equipe
estejam comprometidos com essa transformacéo e que haja o apoio da lideranca.
Adaptar-se a uma cultura agil exige paciéncia, aprendizado continuo e a disposi¢cao

de ajustar as abordagens a medida que a equipe evolui (Floriani, 2021).

METODOLOGIA

Foi realizada uma reviséao bibliografica descritiva qualitativa, que envolve uma analise
aprofundada das informacdes disponiveis na literatura acerca do impacto das
metodologias ageis na transformacdo de equipes comuns em equipes de alto
desempenho. A coleta de dados teve inicio em fevereiro de 2023 e continua em curso
até o momento presente. Para tal, a pesquisa abrangeu diversas fontes, incluindo

artigos cientificos encontrados em bases de dados académicas, como o Google
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Académico, Academia.Edu. e portal da CAPES, com o intuito de identificar estudos
relevantes publicados em periodicos cientificos. Além disso, foram efetuadas buscas
em livros especializados relacionados ao tema, com o objetivo de compreender as

perspectivas e conceitos delineados por autores de renome.

Quanto aos critérios de inclusdo, serdo consideradas fontes publicadas em
qualquer periodo, artigos escritos em inglés ou em outros idiomas relevantes para a
pesquisa, bem como fontes que abordem diretamente os impactos das metodologias
ageis na otimizacao das equipes de desenvolvimento de software. Fontes que néo

estejam alinhadas com esses critérios seréo excluidas do escopo desta revisao.

Consideragbes Finais

A transicdo das metodologias tradicionais de gestdo de projetos de software
para as abordagens ageis representa uma evolucao necessaria, impulsionada pelas
crescentes demandas do mercado e pela necessidade de atender as especificidades
dos usuérios finais. Embora as metodologias tradicionais, que se baseiam em
abordagens lineares e documentacao extensiva, tenham provado sua eficacia, elas
enfrentaram desafios significativos ao lidar com mudancas nos requisitos e nas

expectativas dos clientes.

As metodologias ageis surgiram como resposta a essas limita¢cdes, colocando
um foco renovado nas necessidades dos usuarios, incentivando uma colaboracao
eficaz e permitindo flexibilidade diante das mudancas frequentes. Ao quebrar os
projetos em iteracdes curtas e adotar uma abordagem adaptativa, as equipes ageis
conseguem entregar valor de forma continua, resultando em maior satisfacdo do

cliente e aprimoramento da eficiéncia operacional.

A pesquisa e andlise realizadas ao longo deste trabalho destacaram a
importancia fundamental de equipes altamente eficazes como um diferencial
competitivo para as organizagdes. Por meio da adocao das metodologias ageis, as
equipes tém a capacidade de se transformar de simples grupos de individuos em
equipes de alto desempenho, perfeitamente alinhadas com as demandas especificas
de suas respectivas organizagdes. Isso nao apenas impulsiona o crescimento
financeiro da empresa, mas também contribui para a otimizac&o da rotina operacional

e a conquista de um espaco significativo no mercado.
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A escolha entre metodologias ageis e tradicionais depende das necessidades
especificas do projeto, das preferéncias da equipe e das caracteristicas do ambiente
onde o trabalho estd sendo realizado. Ambos os métodos tém suas vantagens e
desvantagens. Muitas vezes, equipes optam por uma abordagem hibrida,
combinando aspectos das metodologias tradicionais e ageis para atender as
necessidades especificas do projeto e da equipe. A chave é avaliar as caracteristicas
do projeto e da equipe para escolher a abordagem que melhor se adapta as

circunstancias.
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UM ESTUDO SOBRE MENSAGERIA EM EVENTOS

Sérgio Ricardo Lucena de Carvalho
Kelson Victor Praxedes de Almeida

Glaucio Bezerra Rocha

RESUMO

No decorrer deste artigo ira ser abordado o tema da mensageria em eventos,
esclarecer seus conceitos e ferramentas mais utilizadas a respeito dessa estrutura.
Explicar como é feita essa transferéncia de mensagens em alto padréo e
performance, quais sdo os principais softwares utilizados no mercado. Fundamentar
o0 motivo dessa abordagem ser amplamente adotada em sistemas modernos,
descobrir como é garantida a escalabilidade, a flexibilidade e a confiabilidade na
troca de informacdes entre componentes de software de forma assincrona ou nao.
Mostrar a importancia que as empresas de Tecnologia da Informacgéo estdo dando
a este tema. Além de criar uma aplicacdo que utilize esse tipo de estrutura e
demonstrar seu funcionamento.

Palavras-chaves: Mensageria em eventos; Assincrono; filas, topicos,

produtores(brokers) e consumidores(consumers); Kafka.
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ABSTRACT

Throughout this article, the topic of messaging at events will be addressed,
clarifying its concepts and most used tools regarding this structure. Explain how this
transfer of messages is carried out with high standards and performance, what are
the main software used on the market. Explain why this approach is widely adopted
in modern systems, discover how scalability, flexibility and reliability are guaranteed
when exchanging information between software components asynchronously or not.
Show the importance that Information Technology companies are giving to this topic.
In addition to creating an application that uses this type of structure and
demonstrating its operation.

Keywords: Messaging at events; Asynchronous; queues, topics, producers

(brokers) and consumers (consumers); Kafka.

INTRODUCAO

A exigéncia de conhecimento em mensageria como habilidade primordial em
oportunidades de emprego € uma tendéncia crescente em muitas empresas,
especialmente aquelas que estdo envolvidas em tecnologia, comunicacdo e
aplicativos baseados em mensagens e eventos. (Luciano Rocha, artigo publicado
no Linkedin, 2023)

Mensageria € um conceito definido por sistemas distribuidos que se
comunicam por meio de troca de mensagens (evento), sendo estas mensagens
gerenciadas por um Message Broker que €& um servidor/modulo de
mensagens.(Leandro Reis, artigo da Antlia, 2022). Ela desempenha um papel
crucial na troca de informacdes entre diferentes partes de um sistema, garantindo
a escalabilidade, a confiabilidade e o desempenho adequados.

E uma abordagem que permite que os diferentes componentes de um
sistema se comuniquem por meio do envio de mensagens assincronas.

No decorrer deste artigo sera descrito os pr6s e contras do modelo

convencional de comunicacdo sincrona HTTP (Hyper Text Transfer Protocol
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Secure) e do modelo de comunicacéo assincrona. Bem como o real motivo dessa
procura pela nova forma de comunicacdo baseada em eventos (Guilherme
Ribeiro,”Por que vocé deveria utilizar mensageria na sua aplicagédo”, Dinamize,
2023).

Vérios softwares de mensageria baseada em eventos sdo amplamente
utilizados nesse contexto. Dentre os quais pode se destacar: Apache Kafka ,
RabbitMQ, Amazon Simple Queue Service (SQS) e Google Cloud Pub/Sub.

Partindo de tais contribuicbes, documentacbes e casos publicados
abertamente, o presente trabalho pretende demonstrar a aplicabilidade da

mensageria de softwares na pratica, suas tendéncias e principais desafios.

JUSTIFICATIVA

As empresas de desenvolvimento de software nos dias atuais estédo
buscando cada vez mais profissionais que dominem as mais novas e modernas
tecnologias, que buscam aprimorar a engenharia e arquitetura de software (Luciano
Rocha, artigo publicado no Linkedin, 2023).

Por isso este artigo trard importantes informacfes, que ndo sdo muito
debatidas em cursos profissionalizantes, nem em graduacdes, porém sao muito
exigidas no mercado de trabalho, como em especificacbes de vagas nacionais e
internacionais, em empresas de grande, médio e pequeno porte.

Ap0s pesquisas em plataformas de rede social profissional, especificamente,
em vagas de trabalho na area de tecnologia da informacédo, percebeu-se que a
mensageria de softwares é requisito fundamental para concorrer aquelas vagas.

Portanto, o artigo trara de forma detalhada um conhecimento inicial a

respeito desse tema e dos principais softwares do mercado.

1.1 OBJETIVOS

Nesta secdo sera exposto primeiramente o objetivo geral da pesquisa e

posteriormente serdo explanados os objetivos especificos.
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1.1.1 OBJETIVO GERAL

Realizar pesquisa aprofundada sobre a mensageria de software, em que
sera destrinchado seus pontos conceituais, bem como apontar 0s principais
softwares que utilizam este modelo, para que assim seja melhor compreendido o
tema em questéao.

Tendo em vista, ainda entender o cenario atual das empresas de tecnologia
da informac&o para que em seguida seja desenvolvido uma aplicacédo que contenha

uma exemplificacdo de todo o estudo feito no decorrer do artigo.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Levantar informagdes sobre o tema englobando o mercado de trabalho atual,

visando os processos de desenvolvimento do software;

> Abordar os componentes basicos de um sistema de mensageria

> Apresentar e descrever as funcionalidades dos principais softwares

responsaveis pela comunicacdo assincrona de servicos;

> Apresentar uma aplicacdo utilizando um dos softwares estudado no artigo;

1.2 ORGANIZACAO DESTE ARTIGO

O presente artigo esta estruturado inicialmente em cinco partes, o primeiro
capitulo expde ao leitor o tema da pesquisa (Um estudo sobre mensageria em
eventos), expondo de maneira introdutéria o ambiente e topicos que serao
abordados no trabalho de concluséo do curso, além de sua motivagao e os objetivos
gerais e especificos da dissertacao.

O segundo capitulo traz a pesquisa bibliografica que cria um embasamento
tedrico para estudo de caso. Além de trazer trabalhos e artigos relacionados ao
tema, o capitulo expde também uma pesquisa na propria documentacéo de alguns
softwares, 0 que ajuda a tornar valido o tema desta pesquisa. Ainda no capitulo dois

sd0 expostos 0s conceitos de mensageria em eventos, comunicagao sincrona e
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assincrona, componentes basicos de um sistema de mensageria e mensageria de
software no mercado atual.

No terceiro capitulo apresenta-se a metodologia que se pretende realizar o
desenvolvimento da aplicagdo, sendo este capitulo dividido em duas partes:
Descricdo de como a aplicacao funcionara e as implementacdes praticas.

O desenvolvimento do trabalho se inicia no capitulo quatro, onde é exposto
o fluxo de desenvolvimento de uma aplicacdo voltada a gestdo de produtos. Seré
um estudo pratico envolvendo os assuntos abordados neste artigo. Também sera
detalhado a estrutura da aplicacdo, os softwares envolvidos e ferramentas
especificas de cada um deles, ou seja, sera explicado o processo para criar uma
aplicacdo que utilize mensageria em eventos utilizando os topicos abordados
durante este artigo.

O capitulo cinco é referente as consideracdes finais e contém os resultados
obtidos durante a pesquisa mediante a problematica e objetivo apresentado
inicialmente.

Para finalizar o projeto, seréo expostas as conclusdes finais do trabalho.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo € composto pelos principais conceitos relacionados ao
trabalho, expondo primeiramente conceitos sobre mensageria baseada em
eventos, seguidos dos conceitos de comunicagao sincrona e assincrona.

Dando continuidade ao capitulo, seréo expostos os componentes basicos de
um sistema de mensageria, filas, topicos, produtores (Brokers) e consumidores
(consumers).

Por fim, os principais softwares referentes ao tema, as principais empresas

que utilizam eles e suas diferencas.

1.3 MENSAGERIA

Até agora foi usado o termo “mensageria” de maneira genérica,
representando toda comunicacdo intermediada. Mas, antes de conceitua-la, ira

demonstrar uma analogia feita por um excelente arquiteto de Software em seu blog.
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“Tente imaginar que vocé esta trabalhando em um escritério. E que precisa
ler e processar um tipo especifico de documento. Vocé consegue processar um
documento a cada cinco minutos. O que acontece se chegar um documento a cada
seis minutos? Vocé consegue garantir suas entregas com perfeicdo. Mas e se vocé
comecar a receber um documento por minuto? As pessoas vao ficar ali, paradas,
esperando vocé pegar o documento, processa-lo e s6 entdo dar prosseguimento na
sua vida. Entdo vocé tem uma brilhante ideia: “Gente, coloquem os documentos
aqui no escaninho que, assim que possivel, eu vou processa-los para vocés. Ok?”

"Essa analogia de deixar o documento num “escaninho digital” define muito
bem o que chamamos de mensageria. E assim, ao invés de ter eventuais problemas
de timeout — porque nenhuma requisi¢cao quer esperar cinco minutos para retornar
— vocé garante o processamento dos documentos (ou dos dados) que precisam ser
processados. Mensageria, entdo, € uma forma de garantir o processamento de uma
alta demanda de solicitacbes, mesmo com uma baixa vazdo” (BLOG do FT,

Francisco Thiago de Almeida, 2021).

1.1 EVENTOS

Eventos sao gatilhos disparados dentro da aplicacdo por conta da alteracdo de
estado de alguma entidade. Ela pode ter sido alterada, modificada, apagada ou criada.
Uma venda, por exemplo: “Quando a transagao do cartdo for aprovada, o setor
financeiro vai emitir a nota fiscal, e enquanto isso, o setor de logistica vai preparar o
envio da mercadoria’(BLOG do FT, Francisco Thiago de Almeida).

Na documentacdo do Apache Kafka (Kafka 3.6 Documentation) o evento
registra o fato de que “algo aconteceu” no mundo ou na sua empresa. Também é
chamado de registro ou mensagem na documentacgao. Ao ler ou gravar dados no
Kafka (software de exemplo), vocé faz isso na forma de eventos. Conceitualmente,
um evento possui uma chave, um valor, um carimbo de data/hora e cabegalhos de

metadados opcionais. Aqui esta um exemplo de evento:

> Chave do evento: "Alice"
> Valor do evento: "Efetuei um pagamento de US$ 200 para Bob"

> Carimbo de data e hora do evento: "25 de junho de 2020 as 14h06"
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Sabendo disso, o evento possui a funcdo de informar para toda aplicacéo,
nao sO a vazao de informacdo via mensagem, mas notificando aos mdédulos para
reagirem adequadamente aquele evento: seja fazendo ac¢bes ou desfazendo
processos.

1.4 COMUNICACAO SINCRONA

A comunicacéo sincrona é aquela que acontece “em tempo real”. Nela, tanto
0 emissor quanto o receptor estdo interagindo e trocando mensagens imediatas. De
modo geral, significa que podemos ouvir e responder o que esta sendo falado de
forma direta (ZENDESK, 2023).

Trazendo para o sistema de informagédo, podemos exemplificar a
comunicacado sincrona com o protocolo HTTP que esta sendo utilizado ha décadas
e, portanto, no mundo do desenvolvimento de software, ele ja € amplamente
conhecido e é basicamente a peca fundamental para o acesso a todo tipo de
conteudo na internet.

Figura 1 - Comunicacgédo sincrona entre servicos
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Fonte: (Guilherme Ribeiro,”Por que vocé deveria utilizar mensageria na sua

aplicagao”, Dinamize, 2023).
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Vantagens:

> Simplicidade de Implementacéo:

A comunicagdo sincrona é geralmente mais simples de implementar e
entender, pois as chamadas de funcdo ou requisicbes sao feitas e
esperadas de forma direta;

> Facilidade de Depuracéo:

Em operacbes sincronas, é mais facil rastrear o fluxo de controle e depurar o

cddigo, pois as chamadas sédo sequenciais e ocorrem em ordem previsivel;

> Controle de Fluxo Direto:

O fluxo de controle € mais direto, o que facilita a compreensdo e o
gerenciamento do codigo;

> Respostas Imediatas:

O remetente aguarda a resposta imediata do destinatario, o que pode ser

preferivel em casos em que a resposta rapida é critica.

Desvantagens:

> Bloqueio de Threads:

Em operacfes sincronas, a thread que faz a chamada fica bloqueada até
gque a operacdo seja concluida, o que pode levar a problemas de

desempenho, especialmente em sistemas concorrentes;

> Menos Tolerancia a Falhas:

A sincronicidade pode tornar o sistema menos tolerante a falhas, pois uma
falha em um componente pode afetar diretamente outros que estéo

esperando uma resposta,;

> Baixa Escalabilidade:

Em sistemas de grande escala, a comunicacdo sincrona pode levar a
problemas de escalabilidade devido ao bloqueio de threads e a espera por

respostas;

> Tempo de Resposta Prolongado:
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Em algumas situacdes, a espera por respostas pode resultar em tempos de
resposta prolongados, especialmente quando ha laténcias na rede ou no

processamento.

Fonte: "Pattern-Oriented Software Architecture: A System of Patterns”

(Buschmann, Meunier, Rohnert, Sommerlad, e Stal, 1996):

1.5 COMUNICACAO ASSINCRONA

Segundo Luciano Rocha (2023) a mensagem ou comunicacdo assincrona é
aquilo que néo é sincronizado, ou seja, ndo acontece na mesma hora (em tempo
real). Quando um emissor envia uma mensagem, o receptor recebe e pode ler além
de responder no momento que quiser.

Neste modelo, entra em cena uma estrutura independente das aplicagdes:
os brokers de mensageria. Esse tipo de middleware(intermediario) oferece
estruturas de comunicacdo e dados que permitem que diferentes servicos
conversem entre si de forma assincrona, segura, replicada e altamente tolerante a
falhas (Dinamize, 2023).
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Figura 2 - Comunicacédo assincrona entre servicos

Fonte: (Guilherme Ribeiro,”Por que vocé deveria utilizar mensageria na sua

aplicagao”, Dinamize, 2023).

Pode ser notado que no exemplo acima varios produtores(producers) de
mensagens enviando para um unico tépico (fila) e no mesmo momento uma série
de consumidores (consumers) consomem os dados do topico. Isso exemplifica

como é feita a troca de mensagens assincrona que é o foco central deste artigo.

Vantagens:
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A aplicagdo produtora da mensagem n&ao precisa se preocupar se a
aplicacdo consumidora esta disponivel no momento do envio;

Prové baixo acoplamento na integracdo entre sistemas, deixando a

comunicacdo assincrona;

Dependendo do Protocolo, é possivel integrar sistemas de diferentes
linguagens (ex: com o AMQP, aplicacbes Java podem se comunicar com
aplicacdes PHP, Python, etc);

E possivel tentar consumir a mensagem mesmo ap6s uma falha, devido a

mesma estar enfileirada no Broker;

Uso de eventos para compartihamento de dados ajuda a manter a

consisténcia de dados e também comunicagéo assincrona.

Desvantagens:

>

>

Fonte:

2022)

O desenvolvimento de sistemas ou micro servigcos usando esse tipo de

integracéo, podem ficar mais complexos que o normal;

Ndo adequado para cenarios que exijam um modelo mais sincrono na

forma de comunicacéo entre sistemas.

(Adriano Mota, “O que é mensageria e 0 que eu ganho com isso?”,

e "Pattern-Oriented Software Architecture: A System of Patterns”

(Buschmann, Meunier, Rohnert, Sommerlad, e Stal, 1996):
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1.6 COMPONENTES BASICOS DE UM SISTEMA DE MENSAGERIA

Os componentes basicos de um sistema de mensageria podem variar um
pouco dependendo da tecnologia especifica em uso, mas de maneira geral, eles

incluem os seguintes elementos:

1.6.1 MESSAGE BROKER

Message Broker ou MOM (Message Oriented Middleware) nada mais € que um
servidor (infraestrutura) idealizado Unicamente para processar e suportar o
envio/recebimento, redirecionamento e também a monitoria das mensagens
compartilhadas entre os sistemas integrados por mensagem (Adriano Mota, “O que é
mensageria e o que eu ganho com isso?”, 2022).

Segundo Guilherme Ribeiro (2023) o broker de mensageria € aquele que
permite a comunicagcdo com 0s Sservigos, armazenam, replicam e fornecem toda
garantia de integridade dos dados.

Em outras palavras, o Message Broker é o local onde todo o fluxo de
mensageria acontece, tudo o que vimos até agora englobando o tipo de
comunicacado assincrona ocorre dentro desse servidor, no qual é garantido o envio

e recebimento dessas mensagens por softwares desenvolvidos para isso.

1.6.1.1 PRINCIPAIS BROKERS NO MERCADO

Certamente, existem varios brokers de mensageria usados em projetos de
sistemas distribuidos e microsservicos, e muitos deles suportam diferentes
protocolos de comunicacdo. Abaixo, serda listado alguns dos principais brokers de
mensageria e 0s protocolos que eles suportam:

Fonte: (Kafka 3.6 Documentation, RabbitMQ Documentation, Apache ActiveMQ
Documentation, Amazon Simple Queue Service Documentation)29/10/2023

E importante ressaltar que a escolha do broker e do protocolo depende das
necessidades especificas do projeto, como escalabilidade, laténcia, confiabilidade

e integracdo com tecnologias existentes. Cada um desses brokers tem seus
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préprios prés e contras, portanto, € importante avaliar qual deles melhor se encaixa

no contexto e requisitos do projeto.

1.6.2 TOPICOS (TOPICS)

Segundo Guilherme Ribeiro (2023) o topico € o conjunto de estruturas de

dados que armazenam as mensagens produzidas e consumidas por servicos. Eles

séo criados de forma a fazerem sentido para a vida real como, por exemplo, tépico

para eventos de compras em um e-commerce e novos pedidos em um aplicativo

de delivery.
Figura 3 - Comunicacgdo assincrona entre servigos
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Fonte: Kafka 3.6 Documentation (2023) -29/10/2023

> Apache Kafka:

Protocolos: Kafka Protocol (nativo), REST Proxy, Confluent REST Proxy.

Uso comum em streaming de dados em tempo real e processamento de

eventos.
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> RabbitMQ:

Protocolos: AMQP (Advanced Message Queuing Protocol), MQTT, STOMP.
Amplamente utilizado para integragcdo de sistemas e comunicacdo

entre Microsservigos.

> Apache ActiveMQ:
Protocolos: OpenWire, AMQP, MQTT, STOMP.

Usado para mensagens JMS (Java Message Service) e suporta VAarios

protocolos para integracao.

> Amazon Simple Queue Service
(SQS): Protocolos: Proprietario
da AWS.
Um servico de mensageria gerenciado na AWS que nao requer configuracao

de broker.

Este é um exemplo de tépico e possui quatro particbes P1—-P4. Dois clientes
produtores diferentes estdo publicando, independentemente um do outro, novos
eventos para o topico, gravando eventos pela rede nas particbes do topico. Eventos
com a mesma chave (indicados pela cor na figura) sdo gravados na mesma particao.
Observe que ambos os produtores podem gravar na mesma particao, se apropriado
(Kafka 3.6 Documentation (2023)).

1.6.3FILAS (QUEUES)

As filas servem para enfileirar as chamadas para um servi¢o. Pense na fila
como o escaninho onde vocé deixa um documento para ser processado pelo
servidor mais tarde. A missédo do broker para a fila é entregar a mensagem para
apenas um recebedor e ndo mais que um. Imagine se dois processos trabalhassem

a mesma mensagem? Teriamos duplicidade de informacdes (duplicidade de
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entregas, duplicidade de depdsitos, duplicidade de... problemas!) (BLOG do FT,
Francisco Thiago de Almeida, 2021)

E importante ressaltar a existéncia de uma fila personalizada para
devolucdes, caso ocorra erro ao ser entregue a mensagem. O nome do tépico a ser
usado como fila de devolugdes DLQ (Dead Letter Queue) para mensagens que
resultam em erro quando processadas ( Kafka 3.6 Documentation). Normalmente
essa fila é configuravel e pode ser adaptada para reenviar ou ndo as mensagens

de volta a sua origem bem como salvar ou sé&o o payload da mensagem.

1.6.4 PRODUTORES (Producers)

A documentagdo do Kafka conceitua brevemente um produtor como
“Produtores sdo aqueles aplicativos clientes que publicam (gravam) eventos".
Pode ser ainda conceituado como servi¢cos que produzem mensagens no broker,
indicando que um novo evento aconteceu. Exemplificando o servi¢o de checkout de
um e-commerce pode produzir eventos com mensagens a cada nova compra
realizada numa loja on-line e essas mensagens sao entregues

aos consumidores (consumers).

1.6.5CONSUMIDORES (Consumers)

Novamente utilizando a documentacéo do kafka conceitua consumidor como
“sdo aqueles que assinam (léem e processam) esses eventos”. Outra forma de
conceituar consumidores seria que Sao Servicos que consomem mensagens no
broker, iniciando um novo fluxo de processos de acordo com a sua missao.

Um exemplo pode ser um servico de ordem de producdo, que consome
eventos produzidos pelo checkout de um e-commerce, dando inicio ao processo e,
ainda, pode produzir um novo evento para outros servigos realizarem atividades
especificas como producéo, logistica e fiscal. (Guilherme Ribeiro,”"Por que vocé

deveria utilizar mensageria na sua aplicagdo”, Dinamize, 2023).



74

1.7 MENSAGERIA DE SOFTWARE NO MERCADO ATUAL

Muitas empresas em diversos setores utilizam mensageria de software para
facilitar a comunicacéo entre sistemas distribuidos, microsservicos e para suportar
fluxos de dados em tempo real. Abaixo estdo algumas empresas que Sao

conhecidas por utilizar solu¢cdes de mensageria em seus sistemas:

> Uber:

Utiliza o Apache Kafka para processamento de eventos em tempo real e
comunicacao entre microsservicos.

O Kafka ajuda na construcdo de uma arquitetura escalavel para lidar com
grandes volumes de eventos em tempo real, como atualizagcbes de

localizacdo de motoristas e passageiros.

> Netflix:
Adota uma arquitetura baseada em microsservicos e mensageria.

Ferramentas como Apache Kafka sdo essenciais para criar um

servico de

streaming(transmissdo) em tempo real, garantindo escalabilidade e

confiabilidade.

> Twitter:

Faz uso extensivo de mensageria para processar e distribuir tweets em tempo

real.

Usa o servico de mensageria distribuida chamado "Twitter EventBus" para

suportar a enorme quantidade de mensagens geradas constantemente.

> Stack Overflow:

A plataforma Stack Overflow, amplamente utilizada por desenvolvedores
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para compartilhar conhecimento, emprega o RabbitMQ para gerenciar e

processar eventos assincronos.
Airbnb:

A Airbnb utiliza Apache Kafka para suportar a comunicacdo entre seus

servigos, facilitando a integracdo de dados em tempo real,

Spotify:

Adota o Apache Kafka para alimentar sistemas de transmissdo de mdusica
em tempo real e orquestrar eventos relacionados a musica.

A mensageria € crucial para manter a sincronizagdo em tempo real entre 0s

diferentes componentes do servi¢o de streaming de musica.

LinkedIn:

O LinkedIin, uma plataforma de rede profissional, utiliza Apache Kafka
para processamento de eventos e comunicacdo assincrona entre seus

Servicos;

Microsoft:

A Microsoft oferece o servico de mensageria Azure Service Bus como parte
de sua plataforma em nuvem, sendo amplamente utilizado por empresas que

adotam a infraestrutura da Azure;

T-Mobile:

T-Mobile, uma grande operadora de telecomunicacdes, utiliza o Apache
ActiveMQ em suas arquiteturas para suportar a comunicagdo assincrona

entre sistemas e servicos;

Cisco:

Cisco, uma das maiores empresas de tecnologia do mundo, implementa o

Apache ActiveMQ em alguns de seus produtos e servigcos para facilitar a
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comunicacao eficiente entre dispositivos e componentes;

> GitHub:

O GitHub, uma plataforma de desenvolvimento de software, utiliza
mensageria para facilitar a integragcédo continua, entrega continua (CI/CD) e

notificacdes de eventos no codigo.

Fonte : Blogs e Documentacdo de Provedores de Servigcos: Os blogs e
documentacéo oficial de provedores de servicos de mensageria, como Confluent
(para Kafka), RabbitMQ, AWS (Amazon Simple Queue Service), Azure Service Bus.
E relatérios de mercado e estudos de Pesquisa na Gartner e Forrester

Vale ressaltar que o uso especifico de solu¢cdes de mensageria pode variar
entre diferentes equipes e projetos dentro de uma empresa. As escolhas podem
depender dos requisitos especificos de cada caso, incluindo escalabilidade,

laténcia, confiabilidade e outros fatores.

METODOLOGIA

O presente capitulo é dedicado a expor detalhadamente como foi
aplicada a metodologia deste trabalho, expondo os passos tomados para garantir
a concluséo do trabalho.

O capitulo é dividido em duas partes, uma delas sera a descricdo de como a

aplicacédo funcionara e outra as implementacdes praticas.
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Figura 4 - Metodologia do trabalho

METODOLOGIA

APLICAGCAD

IMPLEM!ENTA(;GES
PRATICAS

A metodologia proposta € o desenvolvimento de aplicacdo que gerencia o
cadastro de produtos de uma loja, na qual possuira como suas ferramentas de
comunicacdo a requisicdo HTTP REST (sincrono) e Mensageria em eventos
(assincrono).

O presente trabalho tera foco no ensinamento de como configurar uma
aplicacao independente da linguagem de programacéao utilizada a receber e enviar
mensagens utilizando um Broker de mensageria estudado no decorrer deste artigo.

Também sera exposto sua caracteristicas em relacédo a conexdes externas
como banco de dados, para armazenamento das mensagens enviadas pelo Broker.

Por fim, serdo demonstrados dois tipos distintos de comunicacéo dentro de
uma so aplicagdo, entendendo o funcionamento na pratica de uma comunicagéo

sincrona e assincrona.

1.8 CARACTERISTICAS DA APLICACAO

A aplicacao tem o objetivo de gerir os produtos de uma determinada loja, ou

seja, serd responsavel pela identificacdo, precificacdo e descricdo dos produtos.



78

Sabendo disso, a aplicacdo foi desenvolvida para criar, listar, atualizar e deletar os
produtos de acordo com a necessidade do usuario. Os produtos serdo salvos em
uma infraestrutura externa (banco de dados) e serdo facilmente acessados na
medida que o usuario interagir com a aplicacgao.

As solicitacfes daquilo que a aplicacdo pode realizar vem de tecnologias
estudadas no decorrer deste arquivo, que tem como objetivo demonstrar a

funcionabilidade da mensageria em eventos na pratica.

1.8.1 FLUXO DE FUNCIONAMENTO DE APLICACAO

A aplicacao teré portas de conexao para que seja solicitado as fun¢des que
dizem respeito a gestdo dos produtos, de forma simples, tera um nucleo preparado
para receber notificacdes e mensagens que apontaram o proximo passo a ser feito,
simulando assim uma solicitagdo do usuéario a loja.

A seguir serd demonstrado o fluxo de comunicacdo que a aplicacdo foi

configurada a receber:

Figura 5 - Fluxo de funcionamento da aplicacao

HTTP REST > APACHE KAFKA

APLICACAD

Em uma das portas o HTTP REST se conectara para fazer chamadas na
aplicacgéo, possibilitando que o usuario crie um novo produto ou faga consultas de

produtos existentes diretamente da base de dados da loja, isso tudo de forma
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sincrona.

Por outro lado, em outra porta de conexao, de forma assincrona, a aplicacao
se comunicara com um consumidor do APACHE KAFKA (Boker de mensageria
apresentado no artigo) que estara captando todos os eventos em um tdpico
relacionados a produtos que a aplicacéo passa a receber.

A aplicacdo também tem a necessidade de acessar uma infraestrutura
externa como um banco de dados MYSQL (Structured Query Language). E toda
vez que ela precisar falar com o mundo externo para persisténcia de dados ela vai

utilizar essa outra porta.

1.9IMPLEMENTACOES PRATICAS

Nesta fase serdo apresentadas as ferramentas que serdo utilizadas no
desenvolvimento da Aplicacdo de Gestéao de Produtos, preparando o ambiente de
desenvolvimento, os softwares utilizados para realizacdo do fluxo apresentado
acima e a infraestrutura necesséria para executar as ferramentas especificas para

atender a proposta.

Foi desenvolvido da seguinte maneira:

1. Desenvolver aplicagdo com a ferramenta Visual Studio Code;

2. Foi instalado a linguagem de programacdo utilizado para desenvolver a

aplicacéo;

3. Utilizar o DOCKER para executar os softwares de forma virtual e

disponibilizar as configuragdes para consultas futuras para fins académicos;

1.9.1VISUAL STUDIO CODE

Foi utilizada esta ferramenta como editor de codigo aberto para desenvolver
a aplicacdo de forma simples e interativa. E uma ferramenta da Microsoft (&

atualmente a maior e mais conhecida empresa desenvolvedora de softwares) que
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consegue se adaptar a varias linguagens de programacao, bem como suas
extensdes e ferramentas multi-plataforma.

A instalacdo do VsCode no sistema operacional Windows foi acompanhada
pela documentacédo disponivel (Visual Studio Code on Windows-2023).

1.9.2 GO LINGUAGEM DE PROGRAMACAO DO GOOGLE

Go é uma linguagem de programacédo criada pela Google e langcada em
codigo livre em novembro de 2009. E a linguagem escolhida para desenvolver a
aplicacdo, possui bibliotecas e frameworks especificos para APACHE KAFKA,
MYSQL e HTTP REST.

A instalagao do GO no sistema operacional Windows foi acompanhada pela
documentacéo disponivel (GO Documentation, 2023).

1.9.3 DOCKER

O Docker é uma plataforma open source (cédigo aberto) que facilita a criacao
e administracdo de ambientes isolados. Ele possibilita 0 empacotamento de uma
aplicacdo ou ambiente dentro de um container, se tornando portatil para qualquer

outro host que contenha o Docker instalado.

O Docker foi utilizado para executar os seguintes softwares:
> Go
> MYSQL
> APACHE KAFKA

> zookeeper (framework do APACHE KAFKA)

Vale a pena ressaltar que o Docker foi utilizado pois a metodologia de
containers contendo imagens virtuais de softwares facilita a compreensdo e
observabilidade das configuragcbes de infraestrutura, logs e credenciais

relacionados aos softwares acima citados. Como também ndo possuem a
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necessidade de instalacdo na maquina que foi feito o desenvolvimento deles.

A instalacdo do docker no sistema operacional Windows, a integracdo com
a linguagem de programacéo GO e o editor de cédigo VsCode (Visual studio code)
foram devidamente orientadas pela documentagédo do Docker (DOCKER - Go o

guia especifico do idioma , DOCKER -0 guia especifico do idioma, 2023).

1.9.4 APACHE KAFKA

Foi o broker de mensagens escolhido para executar na pratica o fluxo de mensageria
em eventos da aplicacao de gestdo de produtos. Ira ser apresentado como foi feita a
implementacéo do Kafka na aplicacao utilizando como guia a documentacéo (Kafka
3.6 Documentation (2023)).

Um ponto de atencdo seria que nesse projeto sera demonstrado 0s
componentes basicos de um sistema de mensageria utilizando o Kafka como
exemplo, porém qualquer outro Broker de mensageria poderia ser utilizado para
exemplificar na pratica a motivagao deste artigo.

1.9.5 BANCO DE DADOS MYSQL

O banco de dados MYSQL foi escolhido como infraestrutura externa de
armazenamento de dados, por ser adaptavel a linguagem e programacéao escolhida
e também por conter extensdes para o VsCode.

A utilizacdo do MYSQL como um container do Docker, bem como as
bibliotecas disponibilizadas para o GO foram acompanhada pela documentacéo
disponivel (MYSQL Documentation, 2023).

RESULTADO

Neste capitulo serd demonstrado todo processo de desenvolvimento da
aplicacdo que foi detalhado no capitulo anterior, dando énfase aos processos de
configuracéo do Broker de mensageria Apache Kafka e suas relagdes com o nucleo

da aplicacéo, portas de requisi¢coes e infraestrutura externa.
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Esta aplicacao foi desenvolvida com o intuito de demonstrar como é feita a
comunicacao utilizando mensageria em eventos, desde a criacdo de um tépico,
consumidor e produtor, até o armazenamento da mensagem em um banco de
dados.

1.1PREPARANDO O EDITOR DE CODIGO VSCODE

Para dar inicio ao desenvolvimento foi necessario configurar o editor de
codigo VsCode para que fosse compativel com a linguagem de programacao
escolhida.

Figura 6 - Instalando extensdes e pacotes da linguagem Go criados pela

Google

Go for Visual Studio Code
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Figura 7 - Instalando extensdes e pacotes do Docker fornecidos pela

Microsoft

280 installs BIM) P Azure Pipelines [iceeded |

1.1 BANCO DE DADOS

O primeiro passo para abrir uma conexdo com o banco de dados foi a

abertura da conexdo na funcao main (principal), conforme imagem abaixo:

Figura 8 - Abertura de conexdo com o banco de dados usando a fungéo
Open(abirir)
main() {

db, err := sgl.Open("nm
if err != nil

panic(err

er db.Close(
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As credenciais de conexao e a criacao da tabela products foram executadas

seguindo comando docker, utilizando o arquivo docker-compose.ym.

Figura 9 - Container referente ao MYSQL

Comando utilizado para conectar com o banco de dados:

docker-compose exec mysql bash

Comando utilizado para criar o banco de dados products:

mysqgl -uroot -p products

Comando utilizado para criar a tabela products:

[create table products (id varchar (255), name varchar (255), price

float) ]
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1.1 CRIANDO A ENTIDADE PRODUTOS

Dentro do pacote entity (entidade) foi criado a estrutura de troca de dados
que a aplicacdo sera capaz de receber das portas de comunicac¢do. Essa struct

(estrutura) € composta pelos seguintes campos:

Figura 10: Composicéo da estrutura de mensagens que a aplicacdo pode

NewProduct{name string, price floaté4) *Product {

return &Product{
ID: uuid.New( ) .5tring( ),
MName: name,
Price: price,

receber

Ao analisar aimagem pode ser notado que 0s campos presentes ha estrutura
Products (Produtos) é tudo que a aplicacdo espera receber quando for criado um
novo produto. Ainda analisando a imagem, nota-se que existe uma fungcéo chamada
NewProduct (NovoProduto) e toda a vez que um novo produto for cadastrado essa
funcdo ira ser executada para atribuir os valores correspondentes a cada campo da
estrutura.

Vale ressaltar que o campo ID ou identificador, foi configurado para ser
gerado de forma randdmica assim que um novo produto for registrado, ou seja, nao

€ necessario informar esse campo durante as solicitacfes de criacao.
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1.10 KAFKA

A configuracéo inicial do Kafka foi feita na criagcdo de uma funcédo chamada
Consume que tem como assinatura os topicos que vao ser consumidos, 0S
servidores que vao acessar o kafka e o canal de comunicacéo para as mensagens.
Dessa forma, quando a funcao for executada vai ser possivel ler e receber dados
utilizando o kafka.

Figura 11 - Funcdo Consume contendo as configuracdes de como o kafka vai se
comunicar com a aplicacao
func Consume(topics []string, servers string, msgChan chan *kafka.Message) {

kafkaConsumer, err kafka.NewConsumer (&afka.ConfigMap
"bootstrap.servers": servers, 1

"group.id": "products-go",

"auto.offset.reset": "earliest",

if err != nil {
panic(err

kafkaConsumer.SubscribeTopics(topics, nil)
for {
msg, err := kafkaConsumer.ReadMessage(-1
if err l= nil
msgChan <- msg

O préximo passo foi a criagdo do canal que vai receber as mensagens de

forma assincrona dentro da funcédo main:

msgChan := make ( *kafka.Message)

E entdo a fungdo Consume anteriormente criada vai ser chamada também

dentro do main recebendo por parametro o canal previamente criado:

akafka.Consume ([]string{"products"}, internal:9094",

msgChan)

Vale notar que a funcéo esté recebendo um topico chamado “products” que

sera criado utilizando comandos docker como:
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> |Iniciando o container do Kafka:

docker-compose exec kafka bash

Figura 12 - Container referente ao Kafka

(T:PLAINTEXT,PLAINTEXT_HOST:PL ,OUTSIDE:PLAIN
NTEXT_HOST://localh ,OUTSIDE://host.docker.internal: 9094

‘anonymous "

> Criacdo do topico no kafka que ira receber a mensagem:

kafka-topics --bootstrap-server=localhost:9092 --topic=products

—-—Create

> Criacdo de um producer (produtor) para enviar mensagem para O

consumidor dentro da aplicacgéo:

kafka-console-producer --bootstrap-server=localhost:9092

—-—-topic=products

> ApOs execucdo deste comando sera possivel escrever a mensagem que

vamos enviar para a aplicacao:
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1.11 EXECUTANDO APLICACAO

Para executar a aplicacdo sera necessario a criacdo de um produto e nessa

etapa serd feita de duas formas distintas:

Requisicdo HTTP (Sincrona):

As requisicdes HTTP geralmente sdo sincronas, o que significa que o
usuario envia uma solicitacdo e aguarda uma resposta antes de continuar. Isso &
adequado para interacdes imediatas, como carregamento de paginas da web.

A comunicagéo via HTTP segue o modelo cliente-servidor, onde o cliente faz
solicitacdes e o servidor responde. Cada requisi¢cao é tratada de forma isolada, sem
necessariamente conhecer as outras requisi¢coes do cliente.

Figura 13 - Requisigdo HTTP para criagdo de um produto

= test.http POST /products

Reque HTTP/1.1 201 Created
ST http://localhost:8000/products : application/json
t-Type: application/json te: Sat, 04 Feb 2023 00:33:35 GMT
: 78
: close
"name": "My Product",
“price": 100 v {
} "ID": "8067b2e3-6150-4f5a-9e2d-d9c3dadb62a3",
"Name": "My Product",
GET http://localhost:8000/products "Price": 100

>: application/json }

Vale ressaltar que sendo uma comunicacgéo sincrona o usuario espera pela
conclusao da requisicdo antes de continuar sua execucao ou solicitar novamente

uma criacao de produto.

Envio de mensagem pelo Kafka (assincrono):

Quando é feito o envio da mensagem 0s componentes se comunicam sem
a necessidade de uma resposta imediata. O producer (produtor) publica o evento
no tépico product, e o consumidor se inscreve no tépico de interesse e permite uma

comunicacao mais flexivel e escalavel.

Figura 14 - Publicacdo da mensagem no tépico product
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[appuser@kafka ~]$ kafka-topics —bootstrap-server=localhost:9092 —topic=product —create
Created topic product.

[appuser@kafka ~]$ kafka-console-producer —bootstrap-server=localhost:9092 —topic=product
>{"name": "My Product2","price": 200}

A

Os produtores ndo precisam conhecer os consumidores especificos, e vice-
versa. Isso aumenta a flexibilidade e a escalabilidade do sistema.

Nesse cenario, 0s eventos sdo colocados em uma fila e os consumidores
retiram eventos da fila a medida que estdo prontos para processé-los. Isso
proporciona uma forma de desacoplamento entre produtores e consumidores.

A mensageria em eventos oferece a capacidade de persistir, garantindo que
eventos importantes ndo sejam perdidos, mesmo que 0s consumidores estejam

temporariamente indisponiveis.

Consultando no banco de dados os produtos criados:
Para confirmar a criacdo dos produtos, foi feita uma consulta na base de

dados que retornou 0s seguintes campos:

Figura 15 - Retorno de consulta a tabela products

"ID": "8067b2e3-6150-4f5a-9%e2d-d9c3dadbb62a

"Name": "My Product",
"Price": 100

"ID": "dc6814bd-cela-4536-843b-d263bcaab9f

"Name": "My Product2",
"Price": 200
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CONSIDERACOES FINAIS

A exigéncia de conhecimento em mensageria como habilidade primordial em
oportunidades de emprego € uma tendéncia crescente em muitas empresas, por
iISSO 0 presente artigo trouxe um conhecimento inicial sobre o tema mensageria de
softwares.

Tendo sido abordados temas como, tipos distintos de comunicacao
assincrono e sincrono, descrito suas vantagens e desvantagens, além de ter sido
conceituado o0s componentes béasicos do sistema de mensageria, foram
apresentados também os principais brokers do mercado.

Ficou claro no decorrer do artigo que os brokers de mensageria
desempenham um papel fundamental na comunicacéo entre sistemas. Eles atuam
como intermediarios que facilitam a troca de mensagens entre diferentes
componentes de um sistema, garantindo a comunicacgéo assincrona e desacoplada
entre esses componentes.

Foi levantado informacdes sobre o mercado atual, onde foi descrito algumas
das principais empresas que utilizam a estrutura discutida neste artigo, apontando
qual o software de mensageria determinada empresa utiliza e o motivo pelo qual
utiliza. Dessa forma, entendendo a importancia do tema abordado visando as
tendéncias do mercado de tecnologia.

Para demonstrar na pratica todo o conhecimento abordado foi desenvolvido
uma aplicacdo que utilizou varios componentes abordados neste artigo. A aplicacao
deu a possibilidade de apresentar na pratica a diferenca entre uma comunicacao
sincrona e assincrona. Utilizou um software de mensageria apresentado no artigo,
que foi configurado desde o inicio e apresentado seu funcionamento.

Ainda na parte prética do artigo, ficou claro que o foco principal foi passar o
conhecimento inicial a respeito deste tema e demonstrar de fato como seria uma
aplicacao utilizando essa estrutura. Sabendo que essa arquitetura pode ser
adaptada a qualquer linguagem de programacéao de diversas formas diferentes.

O resultado do estudo traz um contraponto entre a comunicagéo padrao mais
utiizada e a nova forma de comunicacdo em eventos. Demonstrando que
mensageria em eventos pode sim ser utilizada na maioria das aplica¢cdes seguindo

as necessidades do mercado de tecnologia atual.
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