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RESUMO

Com uma proposta de democratizar o conhecimento em tecnologia, o projeto
CapyByte consiste em uma plataforma de streaming educacional, desenvolvida
como Trabalho de Conclusao de Curso por estudantes do técnico em Informatica
para Internet da ETEC Professor Adhemar Batista Heméritas. A plataforma
oferece cursos gratuitos de programacédo e informatica, desde conceitos
fundamentais até topicos de front-end e back-end, como HTML, CSS, JavaScript
e MySAQlL, visando especialmente a acessibilidade para publicos de baixa renda.
O desenvolvimento seguiu uma abordagem agil, com gestdo de atividades via
Trello, e incluiu a prototipagem de interfaces no Figma, priorizando usabilidade
e acessibilidade. A implementacao técnica utilizou HTML, CSS e JavaScript,
assegurando uma experiéncia responsiva e funcional. Os conteudos
educacionais serao veiculados por meio de um canal online dedicado. Dentre
seis protétipos elaborados, o Protétipo 1 foi selecionado por sua originalidade e
melhor aderéncia aos objetivos do projeto. Uma pesquisa de campo validou o
interesse do publico, confirmando a relevancia da iniciativa. Em sintese, o
CapyByte busca reduzir desigualdades no acesso a educacgao tecnoldgica,

posicionando-se como uma ferramenta de capacitagao e inclusao digital.

Palavras-chave: Plataforma de Streaming. CapyByte. Educagao. Tecnologia.
Inclusao digital.



ABSTRACT

With a proposal to democratize knowledge in technology, the CapyByte project
consists of an educational streaming platform, developed as a Final Year Project
by students of the Internet Systems Technician course at ETEC Professor
Adhemar Batista Heméritas. The platform offers free programming and computer
science courses, ranging from fundamental concepts to front-end and back-end
topics like HTML, CSS, JavaScript, and MySQL, with a special focus on
accessibility for low-income audiences. The development followed an agile
approach, with activity management via Trello, and included interface prototyping
in Figma, prioritizing usability and accessibility. The technical implementation
used HTML, CSS, and JavaScript to ensure a responsive and functional
experience. The educational content will be delivered through a dedicated online
channel. Among six prototypes developed, Prototype 1 was selected for its
originality and best alignment with the project's objectives. Afield survey validated
public interest, confirming the initiative's relevance. In summary, CapyByte seeks
to reduce inequalities in access to technology education, positioning itself as a

tool for training and digital inclusion.

Keywords: Streaming Platform. CapyByte. Education. Technology. Digital
inclusion.
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1 INTRODUGCAO

A ascensdo das plataformas de ensino online tem revolucionado a
maneira como o conhecimento é compartilhado e assimilado. Na esfera da
educacéo tecnoldgica, os cursos de programagao destacam-se pela relevancia,
impulsionada pela demanda crescente por tais competéncias no mercado de

trabalho atual.

Este estudo tem como objetivo analisar o desenvolvimento e a
implementagdo de uma plataforma de streaming especializada no ensino de
programacgao, concentrando-se especificamente em conteudos como HTML,

CSS, JavaScript, informatica basica e MySQL.

A plataforma foi idealizada para oferecer uma experiéncia de
aprendizagem interativa e acessivel, destinada tanto a iniciantes quanto a
profissionais de tecnologia. Seu diferencial reside na oferta de aulas dinamicas
e meticulosamente estruturadas, que se adaptam ao ritmo individual de cada

estudante.

Ao associar a flexibilidade inerente ao ensino online a uma abordagem
essencialmente pratica e técnica, a iniciativa visa suprir a caréncia de
qualificagao nas areas de desenvolvimento web e gerenciamento de bancos de

dados.

Arelevancia do projeto manifesta-se em seu potencial para contribuir com
a formacgéao de profissionais mais bem preparados para o setor de Tecnologia da
Informacao. A plataforma ndo apenas viabiliza o acesso a conhecimentos
técnicos fundamentais, mas também fomenta um modelo de aprendizado
continuo e adaptavel, alinhado as exigéncias em constante transformagéo do

mercado de TI.

Ao integrar os beneficios do streaming a um curriculo pedagogico robusto,
esta solucao educacional consolida-se como uma ferramenta estratégica para o

desenvolvimento de competéncias digitais na era da transformacgéao tecnoldgica.
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1.1 Justificativa

Este plano surgiu na mente de alunos do curso de Informatica da ETEC
Adhemar Batista Heméritas pelas dificuldades enfrentadas na educagao
tecnologica. Vimos, na nossa jornada, que o alto custo dos cursos e a auséncia
de guias de estudo bons e gratis abrem um buraco nas chances, sobretudo para

quem tem pouco dinheiro.

Nossa ideia com o CapyByte € um jeito facil de resolver isso, juntando o
que aprendemos na ETEC - em coisas como HTML, CSS, JavaScript e MySQL

com algo que ajude de verdade a sociedade.

Escolhemos isso para deixar algo que dure: uma escola virtual de graga
que sempre estara la para os proximos alunos e para todos. O site vai ficar
hospedado nos computadores da ETEC, sem gastar mais dinheiro. Essa uniao
com a escola nao so deixa o plano rodar, mas também liga mais a escola e o

pessoal, virando o saber da sala de aula em chance de entrar no mundo digital.

Ao fazer isso, queremos mostrar que a tecnologia, quando usada para
ajudar, pode diminuir a diferenga entre as pessoas e abrir portas de emprego na

area de computacao.

1.2 Anadlise de Pesquisa

O ensino online com uso de videos tem demonstrado impactos significativos
no desempenho académico dos alunos, conforme analise do artigo. A integracao
de recursos audiovisuais no ambiente virtual de aprendizagem cria condigdes
favoraveis para a compreensao de conteudos complexos, permitindo que os

estudantes processem informacgdes tanto visual quanto auditivamente.

Essa abordagem multimodal se mostra particularmente eficaz para o
aprendizado de procedimentos praticos e demonstragbes concretas, onde a
visualizagdo dinamica facilita a assimilagdo. No entanto, o sucesso desta
metodologia depende de varios fatores criticos. A qualidade técnica dos
materiais produzidos, a escolha adequada dos formatos de midia e a integracao
harmoniosa com outras ferramentas pedagodgicas aparecem como elementos

determinantes.
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O artigo destaca importancia dos hardwares e softwares utilizados na criagéo
do conteudo, que devem ser selecionados considerando tanto aspectos técnicos
quanto pedagogicos. Além disso, a implementacao enfrenta desafios estruturais
como as desigualdades no acesso a tecnologia, a necessidade de infraestrutura
digital robusta e a demanda por competéncias digitais especificas tanto por parte

dos professores quanto dos alunos.

As evidéncias apontam que quando bem aplicado, o uso de videos no ensino
online pode melhorar em 20-30% os resultados em testes de retencgéo, reduzir
em 40% o tempo necessario para compreensdo de conceitos abstratos e
aumentar em 35% a capacidade de transferéncia do conhecimento para

situacgdes praticas.

Para potencializar esses beneficios, recomenda-se o desenvolvimento de
designs instrucionais que combinem videos curtos com atividades interativas,
investimento na capacitagcdo docente para produ¢ao de materiais audiovisuais
de qualidade, adaptacao dos sistemas de avaliagdo aos novos formatos de
aprendizagem e implementacdo de politicas de inclusdo digital que garantam
equidade no acesso a esses recursos educacionais. O artigo se encontra no site
https://eric.ed.gov/?id=EJ809000

1.3 Objetivos

Este trabalho tem como objetivos desenvolver uma plataforma de

streaming sobre programacgao para os individuos de baixa renda.
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma de streaming educacional sobre informatica,
ensinando desde a informatica basica até os principios dos conceitos da

programacgao de Front-end e Back-end para as pessoas de baixa renda.
1.3.2 Objetivo Especifico

o Democratizar o ensino tecnolégico;
o Criar uma plataforma de streaming educacional

o Desenvolver cursos de informatica;


https://eric.ed.gov/?id=EJ809000
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1.4 Metodologia

O projeto CapyByte foi construido com uma abordagem mista, unindo

métodos para edificar a plataforma e validar sua ideia com o publico-alvo.

Desenvolvimento do Produto:

Para gerenciar e executar o desenvolvimento, escolhemos uma
metodologia agil. Usamos o Trello para criar um quadro Kanban, que permitiu
organizar, priorizar e acompanhar as tarefas em tempo real, dando clareza e
eficiéncia a equipe. A criagao da interface seguiu as etapas de Design Thinking,
comegando com protétipos no Figma. Criamos seis prototipos de interface
diferentes, que foram aprimorados com foco em usabilidade e acessibilidade. O
Prototipo 1 foi escolhido por melhor atender aos critérios de originalidade e aos
objetivos do projeto. A implementagdo técnica final usou HTML, CSS e

JavaScript para garantir uma plataforma web responsiva e funcional.

Pesquisa de Validagao:

Para confirmar o interesse do publico e verificar se o conteudo e a
interface atendiam as expectativas, fizemos uma pesquisa quantitativa.
Elaboramos e aplicamos um questionario online com perguntas fechadas,
direcionado ao publico-alvo principal, jovens de 17 a 18 anos com familiaridade
com informatica. Os dados coletados permitiram uma analise estatistica simples,

confirmando a aceitagdo da proposta e dando insights para ajustes.

Fundamentacao Teérica:

Paralelamente, fizemos uma pesquisa bibliografica para sustentar o
projeto. Consultamos artigos cientificos, livros e materiais técnicos de fontes
confiaveis sobre educagdo a distancia, inclusdo digital, design de interface
(UI/UX) e as tecnologias de desenvolvimento web (HTML, CSS, JavaScript).
Essa base tedrica serviu de referéncia para as decisdes do projeto e para situar
sua importancia social.

O suporte de ferramentas de Inteligéncia Artificial, como o ChatGPT, foi
empregado durante a elaboragao desta monografia unicamente para ajudar na

reviséo linguistica e no aprimoramento da clareza do texto. Essas ferramentas
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foram utilizadas para propor corregdes de concordancia, ortografia, coeréncia e
fluidez, sem alterar o conteudo original, a analise dos dados ou as conclusdes
do estudo. Os autores foram responsaveis por todas as decisdes finais
relacionadas a redagdo, assegurando a autenticidade e a responsabilidade

académica pelo conteudo produzido.

1.5 Cronograma

Um cronograma € um plano que organiza tarefas no tempo, mostrando o

que fazer, quando fazer e por quanto tempo.

Realizacbes do Grupo no Ano:
Desenvolvemos uma plataforma de streaming para ensino de
programac¢ao (HTML, CSS, JavaScript, MySQL) com aulas interativas e

adaptaveis, formando profissionais mais qualificados para o mercado de TI.

Imagem 1 — Cronograma 1 - A

1° Semestre

em desenvolvimento completo

. incompleto

ATIVIDADES

Organiz¢do do TCC

Documentagdo Do TCC

Prototipagdo Site

Pesquisa De Campo

Apresentagdo Do TCC

Trello

Desenvolvimento do Site

Producdo dos videos

Fonte (Rafael Martins, 2025)
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Imagem 2 — Cronograma 2 - B

2° Semestre

incompleto

em desenvolvimento completo

ATIVIDADES

Qrganiz¢do do TCC

Documentagdo Do TCC

Prototipacéo Site

Pesquisa De Campo

Apresentagdo Do TCC

Trello

Deserwolvimento do Site

Producdo dos videos

Fonte (Rafael Martins, 2025)

1.6 Metodologia Agil

Para agilizar os processos de criagdo da documentagdo e do préprio
projeto, foi utilizada uma ferramenta de metodologia agil. O Trello é uma
ferramenta online de gestao de projetos e tarefas, que utiliza um sistema visual
baseado em quadros virtuais (boards) para organizar e acompanhar o progresso

de tarefas e projetos.

Imagem 3 - Trello

Fonte (Arthur José, 2025)
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2 DESENVOLVIMENTO

A fase de desenvolvimento exibe os resultados dos estudos, discussdes e
avaliagdes individuais realizados pelo grupo. Desse modo, esse processo é
essencial para o resultado do projeto, pois funcionara como a base para nossa
identidade visual. Assim, nesta etapa, abordaremos os seguintes elementos:
paleta de cores, ferramenta empregada, protétipo do site, elaboragéo do logotipo

e escolha do nome.

2.1 Referencial Teérico

Antes de iniciar o desenvolvimento pratico da plataforma, foi realizada
uma etapa de planejamento detalhado, que envolveu a definicdo dos requisitos
do sistema e das funcionalidades principais que a plataforma deveria oferecer.
Isso incluiu a definigdo dos cursos (Informatica basica, Prototipagem, HTML,
CSS, JavaScript e MySQL), a estrutura de navegacéo da plataforma, recursos
de acompanhamento de progresso dos alunos, além de funcionalidades
interativas, como quizzes e exercicios. O primeiro passo para visualizacdo da
plataforma foi criar protétipos interativos utilizando o Figma, uma ferramenta de
design de interface (Ul) que permite a criacdo de layouts e prototipos de alta
fidelidade. Apds a definicdo dos protétipos no Figma, a etapa seguinte foi
transformar esses designs em uma interface funcional utilizando HTML, CSS e

JavaScript. Cada linguagem teve um papel essencial na criagao da plataforma.

2.2 Logotipo

A capivara foi escolhida por ser um simbolo de adaptacdo, humildade e
comunicagao, pois buscamos tornar o estudo na area de programacgao acessivel
a todas as pessoas, permitindo que elas se comuniquem e aprendam juntas,

independentemente das dificuldades

Imagem 4: Logotipo Figma

| |
{ @ .@‘
Copybite Copybite

[(HN |l ] | ]

Fonte (Lennon Leal, 2025)
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Design: Nossa mascote estda em processo de criagdo, e todas as imagens

apresentadas sao meramente ilustrativas, por enquanto.

2.3 Inspiracoes
Buscando uma boa experiéncia do usuario na utilizacdo da nossa

plataforma de streaming, encontramos inspiracées adeptas ao nosso projeto.

A principal escolha de design foi a plataforma de cursos online Alura, onde
seu modelo serviu de base principal para o desenvolvimento da nossa plataforma

de streaming

2.4 Protoétipos

ApoOs um processo cuidadoso de desenvolvimento, nossa equipe criou
seis protétipos distintos para o projeto, cada um com caracteristicas exclusivas.
Apos uma analise detalhada e levando em consideragao diversos critérios de
desempenho, usabilidade, viabilidade e principalmente originalidade, o Prot6tipo
1 se destacou entre as demais opg¢des e foi escolhido como a melhor solugéo
para avangar. Esse prototipo atendia de forma mais eficaz aos objetivos e
necessidades do projeto, destacando-se pelo seu design inovador e pela

robustez de suas funcionalidades.
2.5 Protétipo 1
Este é o protétipo de um site voltado para cursos de programacgéao, com

foco em atrair novos alunos por meio de uma experiéncia simples e direta.

O projeto, ainda em fase inicial, demonstra uma estrutura basica de
landing page, contendo elementos essenciais como navegag¢ao, chamada

principal e um convite a agao (“matricule-se gratis”).
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Imagem 5 — Prot6tipo 1 - A

home cursos

Torne-se um

progamador

matricule-se gratis

Fonte (Arthur José, 2025)

Cores:
As cores também se mantiveram trazendo uma sofisticagdo e um ar de

tecnologico.

Imagem 6 — Protétipo 1 - B

Fonte (Arthur José, 2025)
Cores utilizadas: 020202, 002A4E, 014985, 4660CB, 166480, FFFFFF.

Paginas seguintes
Ainda assim seguindo a estética minimalista a pagina referente aos cursos
tera alguns cartdes que estardo preenchidos com :uma imagem sobre o curso e

um breve resumo sobre ele.
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Imagem 7 — Protétipo 1 - C

e
home cursos

Cursos

css “Ba

Fonte (Arthur José, 2025)
2.6 Protoétipo 2

A ideia inicial do protétipo reside em um design minimalista, que busca a
ordem e a serenidade através da incorporagédo de detalhes geométricos, como

retas e circulos, ou até mesmo elementos de forma livre

Imagem 8 — Protétipo 2 - A

Acesse agora os
NOSSOS CUrsos
100% gratuitos

L
Conhega um pouco a nossa equipe

Foto da Equipe
Projeto desenvolvido pela

equipe CapyByte. todos os

integrantes s&o alunos do

curso de Informatica para

Internet da Etec Adhemar

Batista Heméritas.

Fonte (Lennon Leal, 2025)
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Cores

Aideia era passar um design mais “tecnologico” e atrativo para o usuario,

trazendo conforto para os olhos e ainda deixar um visual moderno.

Imagem 9 — Protoétipo 2 - B

Fonte (Lennon Leal, 2025)

Cores utilizadas: 002074, 29324B, 1441B8, 336BFF, FFFFFF, 000000.

A paleta foi escolhida de forma que o usuario sinta conforto visual ao

acessar a plataforma, com estilo moderno e alinhado as tendéncias atuais.
Paginas seguintes

Quando o usuario clicar no botao referente ao curso de sua escolha, ele
vai encontrar uma pagina com o mesmo estilo da anterior, porém, com um

carrossel para acessar as videoaulas referentes ao curso escolhido.



Imagem 10 — Protétipo 2 - C

Cursos

Fonte (Lennon Leal, 2025)

Imagem 11 — Protaétipo 2 - D

[ ]
Conceitos Basicos
de Informatica

Aula 1

Fonte (Lennon Leal, 2025)
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2.7 Prototipo 3

O protétipo de site "CapyByte" foi desenvolvido com o objetivo de
apresentar uma plataforma de cursos de informatica de forma moderna, intuitiva
e atraente. O design prioriza a clareza da informagdo e a facilidade de
navegacao, utilizando uma paleta de cores sobria e elementos visuais que

remetem a tecnologia.

Imagem 12 — Prot6tipo 3 - A

CAPBYTE

PLATARFORMA
DE CURSOS
SOBRE
INFORMATICA

(Acessar )

Fonte (Miguel Santana, 2025)

Cores

Aideia era passar um design mais “tecnologico” e atrativo para o usuario,

trazendo conforto para os olhos e ainda deixar um visual moderno.

Imagem 13 — Prototipo 3 - B

Fonte (Miguel Santana, 2025)
Cores utilizadas: 2C3E50, 3498DB, FFFFFF.

Paginas seguintes
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Quando o usuario clicar no botao referente ao curso de sua escolha, ele
vai encontrar uma pagina com o mesmo estilo da anterior, porém, com um

carrossel para acessar as videoaulas referentes ao curso escolhido.

Imagem 14 — Protétipo 3 - C

MAIS INFORMAGOES

CURSOS TECNOLOGICOS

LICH

Fonte (Miguel Santana, 2025)

Imagem 15 — Prot6tipo 3 - D

INTRODUGAO AO HTML #1

BLACKBOX - IA

000

A aula de introduco ao HTML
ensinou os conceitos basicos dessa
linguagem, como o uso de tags para
estruturar conte(do. Os alunos
aprenderam a criar uma pagina
simples com tags como <html>,
<head>, <body>, <h1>, <p> e <a>, i

além de como adicionar atributos, Digite;algo:::
como o href em links. O objetivo foi

fornecer uma base para comegar a

criar paginas web.

Fonte (Miguel Santana, 2025)

2.8 Protoétipo 4

A ideia inicial do protétipo seria um design mais moderno a atrativo para

o site, tendo um visual simples, porém chamativo para o usuario.

O usuario pode acessar todos os botdes do site, levando eles a pagina
referente ao botao escolhido, tendo liberdade para ir e voltar de qualquer pagina
que for escolhida.
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Imagem 16 — Protdtipo 4 - A

Explore nossas
Streaming/Aula

Revolucione seu

aprendizado

I3 capybev

Fonte (Murilo Okubo, 2025)
Cores

Aideia era passar um design mais “tecnologico” e moderno para o usuario,

trazendo conforto para os olhos e ainda deixar um visual moderno.

Imagem 17 — Prototipo 4 - B

Fonte (Murilo Okubo, 2025)

Cores utilizadas: 022C4B, 004E87, 0A5E9F, 0A5E9F.

A paleta foi escolhida de forma que o usuario sinta conforto visual ao
acessar a plataforma, chamando a atencao e deixando o estilo mais adaptado
para as plataformas de hoje, se igualando a maneira como grande parte das
plataformas estdo atualmente, ficando cada vez mais modernas ao passar do

tempo.

Paginas seguintes

Quando o usuario clicar no botdo referente ao curso de sua escolha, ele
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vai encontrar uma pagina com o mesmo estilo da anterior, porém, com um

carrossel para acessar as videoaulas referentes ao curso escolhido.

Imagem 18 — Protétipo 4 - C

m CapyDev Home Material  Desenvolvimento

Aulas Disponiveis

Titulo
Resumo da Aula

Titulo
Resumo da Aula

Titulo
Resumo da Aula
HTML (HyperText Ma: guage) é a linguagem

padrio usada para i inas na web. Ela define a
estrutura de con textos, imagens, links ¢
outros elementos, utilizando "tags” (marcadores) para
organizar e exibir as informagdes no navegador. Com o
HTML, & possivel criar desde sites simples até complexas
péginas interativas, servindo como a base para o
desenvolvimento de conteddos digitais.

Fonte (Murilo Okubo, 2025)
2.9 Protoétipo 5

A ideia inicial do protétipo seria um design mais moderno e atrativo para

o site, tendo um visual simples, porém chamativo para o usuario.

O usuario vai ser capaz de acessar todos os botdes do site, levando eles
a pagina referente ao botdo escolhido, tendo liberdade para ir e voltar de

qualquer pagina que for escolhida.

Imagem 19 — Protétipo 5 - A

HTML CSS  JAVAS MysOL EC.B
B u AV g =
LAPIBYIE

Streoming e servigcos

A melhor platoformo
para vocé oprender de

formao facil, rapido e

pritica!

CADASTRO

Fonte (Rafaela Oliveira, 2025)
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Cores:
Aideia era passar um design mais “tecnoldgico” e atrativo para o usuario,

trazendo conforto para os olhos e ainda deixar um visual moderno.

Imagem 20 — Prot6tipo 5 - B

Fonte (Rafaela Oliveira, 2025)

Cores utilizadas: 020202, 002A4E, 014985, 4660CB, 166480, FFFFFF.

A paleta foi escolhida de forma que o usuario sinta conforto visual ao
acessar a plataforma, chamando a atencao e deixando o estilo mais adaptado
para as plataformas de hoje, se igualando a maneira como grande parte das
plataformas estdo atualmente, ficando cada vez mais modernas no decorrer do

tempo em que estamos.

Paginas seguintes
Quando o usuario clicar no botado referente ao curso de sua escolha, ele
vai encontrar uma pagina com o mesmo estilo da anterior, porém, com um

carrossel para acessar as videoaulas referentes ao curso escolhido.

Imagem 21 — Protétipo 5 - C

HTML CSS . JAVA SCRIPT

MYSQL

Fonte (Rafaela Oliveira 2025)
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Ideias descartadas

Imagem 22 — Protétipo 5 - D

em vindo! "

°

PEYTE

LOGIN ) CADASTRO ) LOGIN
N TN

Fonte (Rafaela Oliveira, 2025)
2.10 Prototipo 6

A ideia inicial do protétipo seria um design mais moderno a atrativo para
o site, tendo um visual simples, porém chamativo para o usuario.

O usuario vai ser capaz de acessar todos os botdes do site, levando eles
a pagina referente ao botdo escolhido, tendo liberdade para ir e voltar de

qualquer pagina que for escolhida.

Imagem 23 — Protétipo 6 - A

home cursos sobre o projeto

Lorem Ipsum

Lorem Ilpsum

Fonte (Renan Martins, 2025)

Cores
A paleta de cores da plataforma foi uma escolha do grupo do qual fago
parte. Acreditamos que a selegdo de cores transmite a identidade visual da

plataforma e contribui para a criagdo de uma experiéncia de uso e estudo
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proveitosa e aconchegante.

Imagem 24 — Prototipo 6 - B

Fonte (Autoria Propria, 2025)

Cores utilizadas: 001E52, DDDDDD, C8C8C8, FFFFFF, 010713,
01050E, 374D72, 031DA4E.

Paginas seguintes:

Projeto minimalista e polido, com detalhes simples e significativos. A
estrutura geral inspirada na Udemy, e a funcionalidade de links/arquivos, na
Danki Code. A landing page, criada com base em experiéncias anteriores, utiliza

tematica noturna para acolher e convidar a exploragao.

imagem 25 — Protétipo 6 - C

cursos  sobre o projeto

e cursos sobreoprojeto  contato

Fonte (Renan Martins, 2025)
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Imagem 26 — Protétipo 6 - D

Fonte (Renan Martins, 2025)

Imagem 27 — Protétipo 6 - E

capidev

HTMLS5

conteudo do curso

arquivo.html

arquivo.css

lacionado:
chools - HTML

MDN Web Docs - HTML

capidev

home curses sobre o projeto

conteddo do curso

rsc
conteddo do curso
contetdo do curso
contetido do curso

contetido do curso

BLACKBOX - Ferramenta IA

home cursos sobreo projeto  contato

Fonte (Renan Martins, 2025)
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2.11Criacao de Conteudo

Para o desenvolvimento deste projeto, elaboramos e selecionamos uma
variedade de conteudos relacionados as plataformas de streaming educacional,
que € o foco principal do trabalho. Para fundamentar nossa pesquisa e entender
as principais caracteristicas e funcionalidades desses ambientes digitais,
buscamos referéncias externas. Ademais, criamos nossos préprios materiais,
como imagens exclusivas para a plataforma sugerida e videos produzidos por
nossa equipe, que incluem aulas e conteudos relacionados aos cursos de
informatica. Com o objetivo de garantir uma experiéncia educativa completa na
plataforma, esses materiais foram desenvolvidos com énfase na qualidade

didatica e na autenticidade.

2.12 Criacao de imagens

Com o objetivo de tornar a plataforma mais atrativa e personalizada,
criamos imagens vetoriais decorativas do nossa mascote, estabelecendo uma
identidade visual exclusiva para o site. Essas imagens foram criadas
especificamente para destacar o estilo contempordneo e educativo da
plataforma. Ademais, criamos os videos de cada curso, assegurando que o
conteudo seja original, estruturado e apropriado para o formato de streaming.
Todo o material visual foi pensado para complementar a experiéncia do usuario

e deixar a navegag¢ao mais envolvente.

2.13Interface de usuario

Analise Técnica da Interface de Usuario (Ul) A interface do projeto foi
concebida com foco em usabilidade, estética coerente e comunicagao clara,
aplicando principios fundamentais de Ul Design e respeitando diretrizes de

acessibilidade e responsividade.

2.14 Hierarquia Visual e Layout

Foi adotado um layout vertical em blocos (scrolling layout), adequado para
dispositivos moveis, facilitando a leitura e interagao. O conteudo esta dividido em
secdes visuais bem definidas (header, chamada para agéo, apresentagcao da
equipe, rodapé), permitindo uma escaneabilidade eficiente por parte do usuario.

A interface emprega espagcamento adequado (white space) entre os elementos,
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promovendo clareza e reduzindo a carga cognitiva.

2.15 Sistema de Cores

A paleta de cores utiliza tons escuros (preto/azul-escuro) como base, com
destaques em azul vibrante e branco, criando um contraste adequado para
leitura e destacando elementos interativos. A escolha reforga a identidade visual
tecnologica do projeto, além de ser compativel com padrdées de acessibilidade

(WCAG 2.1) em termos de contraste de cor.

2.16Componentes de Interface

O botao de chamada para acao (“Conhecer”) possui feedback visual, cor
chamativa e tamanho proporcional, respeitando padrdes de design centrado no
toque (minimo de 48x48dp conforme diretrizes do Material Design). Elementos
como icones e imagens (exemplo: mascote e foto da equipe) sdo usados de
forma funcional e sem sobrecarregar visualmente a pagina, enriquecendo a

comunicagao.

2.17 Tipografia

A tipografia escolhida apresenta boa legibilidade, com tamanhos
hierarquicos distintos (titulos, subtitulos, corpo de texto) que reforgcam a estrutura
da informacgao. As fontes seguem um estilo moderno e sem serifa, coerente com

a proposta do site voltado a tecnologia e educacéo digital.

2.18 Responsividade e Adaptabilidade

O design apresentado se adequa a telas de dispositivos moveis (mobile-
first), garantindo boa usabilidade em smartphones, com largura otimizada e
elementos empilhados verticalmente. E possivel inferir o uso de media queries
ou frameworks responsivos (exemplo: Bootstrap ou CSS Flex/Grid) para

adaptacgao de conteudo.

2.19 Identidade Visual e Acessibilidade

A mascote ilustrada adiciona um toque ludico e unico ao projeto,
reforcando a identidade visual da equipe CapyByte. A presenca de textos
descritivos claros e objetivos contribui com a acessibilidade textual e facilita a
compreensao da proposta pelo usuario. As informacdes da equipe no final da

pagina garantem transparéncia e autoria, o que melhora a confianga do usuario
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no conteudo oferecido.

2.20 Principios de Design Aplicados

Consisténcia: Cores, formas e espacamentos seguem padrdes coesos em
toda a pagina. Visibilidade do status do sistema: Elementos interativos séo
visualmente distintos. Prevencao de erros: A interface € simples, com poucas
distragdes e caminhos diretos de navegacgao. Design centrado no usuario: Todas
as decisdes visuais estao voltadas para a facilidade de navegacao, leitura e

interacéo.

2.21 Experiéncia de usuario

Nossa plataforma de streaming foi desenvolvida para ser simples,
transparente e de facil utilizagdo. Damos prioridade a uma navegagéao simples e
intuitiva, com elementos organizados e de facil visualizagao, assegurando que o
usuario encontre tudo de forma rapida. As cores foram selecionadas para
prevenir qualquer confusdo visual e proporcionar uma leitura agradavel.
Ademais, o design dinamico e acessivel contribui para proporcionar uma

experiéncia agradavel, eficiente e adequada para todos os usuarios.

2.22 Pesquisa de Campo

Foi realizado um formulario para pesquisa de campo contendo seis
perguntas relacionadas sobre a area de informatica, onde se obteve informagdes

essenciais sobre ela.

Os resultados obtidos servirdo como base para analises mais profundas,
possibilitando identificar tendéncias, necessidades de capacitacdo e
oportunidades de melhoria no ensino e na aplicagao da informatica. Com essas
informacgdes, € possivel desenvolver estratégias mais eficazes para formacgao,
atualizacao profissional e implementagdo de solug¢des tecnolégicas adequadas

ao contexto.

A pergunta referente a idade dos participantes foi feita para descobrirmos

0 publico-alvo para 0 nosso projeto.
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Grafico 1 — Pesquisa de Campo 1 -A

Pergunta: Numero de Respostas: 63

Qual a sua idade?

@ 17-18anos

@ 14-16anos
9.5%

- "
5 @ 30 anos mais
52.4%

@ 26-30anos

19 - 25 anos

4
22.2%

Fonte (Lennon Leal, Miguel Santana, 2025)

Foi identificado que a grande parte dos participantes da pesquisa tem

entre 17 — 18 anos de idade.

A pergunta referente a renda familiar dos participantes foi feita para

sabermos o interesse pelo conhecimento baseado em acessibilidade de renda.

Grafico 2 — Pesquisa de Campo 2 - B

Pergunta: Numero de Respostas: 63

Qual a sua renda familiar?

Até 3 salarios minimo (R$
1518,00 - R$ 4.554,00)
27
42.9% Entre 3 e 5 salarios minimo (
R$4.554,00 - R$ 7.590,00)

10
15.9%
Menos de 1 salario minimo

(R$1518,00)

Mais de 6 salarios minimo
(R$9.108,00)

28.6%

Fonte (Lennon Leal, Miguel Santana, 2025)

Foi identificado que a grande parte dos participantes da pesquisa recebe
entre R$1.518,00 e R$4,554,00.

A pergunta referente ao interesse dos participantes na area de informatica

para termos de base sobre os diferentes participantes que vao ver as aulas.
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Grafico 3 — Pesquisa de Campo 3-C

Pergunta: Namero de Respostas: 63

Vocé tem interesse na area de informatica”?

@ sim
@ \éo

Fonte (Lennon Leal, Miguel Santana, 2025)

A pergunta referente ao interesse dos participantes na area de informatica

deu que mais de 50% das pessoas tém interesse na area.

A pergunta referente aos cursos de informatica ja feitos pelos participantes

da pesquisa.

Grafico 4 — Pesquisa de Campo 4 - D

Pergunta: Namero de Respostas: 63

Vocé cursa ou ja cursou algum curso na area de
informatica?

@ sm
@ Nio

Fonte (Lennon Leal, Miguel Santana, 2025)

Foi identificado que a grande parte dos participantes da pesquisa ja

cursaram algum curso de informatica.

A pergunta referente ao interesse dos participantes da pesquisa em fazer

um curso gratuito de linguagem de programacgao.
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Grafico 5 — Pesquisa de Campo 5 - E

Pergunta: NUmero de Respostas: 63

Voceé teria interesse em fazer curso gratuito de
linguagem de programacgao?

]

14.3% @ Muito Interessado

@ Bastante Interessado

@ Tenho Algum Interesse
13 )

20.6% @ Tenho pouco interesse

(© Tenho nenhum interesse

27%

Fonte (Lennon Leal, Miguel Santana, 2025)

Foi identificado que a grande parte dos participantes da pesquisa tem

muito interesse em fazer um curso de linguagem de programagao.

A pergunta referente a linguagem que o participante gostaria de aprender

foi feita para sabermos qual a aula mais desejada entre os alunos.

Grafico 6 — Pesquisa de Campo 6 - F

Pergunta: Namero de Respostas: 63

Qual dessas linguagens voceé teria vontade de
aprender?

@ HTvL
@ css

@ JavaScript
@ VysaL

© Figma

Fonte (Lennon Leal, Miguel Santana, 2025)

Foi identificado que a grande parte dos participantes da pesquisa tem

interesse em aprender JavaScript.
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2.23 Referencial Técnico

Expligue o objetivo de apresentar um referencial técnico destacando sua
importancia para a fundamentacao tedrica e pratica da pesquisa. Geralmente,
ele serve para embasar teoricamente as escolhas metodoldgicas e as praticas

que vocé utilizara ao longo do trabalho.

2.24 Ferramentas utilizadas

Durante o desenvolvimento deste trabalho de conclusao de curso, foram
utilizadas duas ferramentas principais: Figma e Visual Studio Code (VS Code).
Cada uma desempenhou um papel fundamental em diferentes etapas do projeto,
contribuindo para a organizacdo, visualizagcdo e implementagdo da solugao

proposta.

Figma — Prototipagem da Interface O Figma foi a ferramenta escolhida
para a prototipagem da interface do usuario (Ul). Ele € uma plataforma de design
de interface baseada na nuvem, que permite criar protdtipos navegaveis e
simular a experiéncia do usuario antes mesmo de iniciar a codificagcdo. Com o
Figma, foram desenvolvidos os layouts das telas, definindo o posicionamento de
elementos como botbdes, menus, campos de formulario e demais componentes
da interface. Isso possibilitou a visualizagdo prévia da aplicagao, facilitando
ajustes e validagbes junto aos orientadores ou possiveis usuarios. A
prototipagem ajudou também a guiar a etapa de codificagéo, servindo como base

visual e estrutural para o desenvolvimento.

Visual Studio Code — Desenvolvimento e Codificacdo Para a etapa de
desenvolvimento, foi utilizado o Visual Studio Code (VS Code), um editor de
cédigo-fonte amplamente adotado por desenvolvedores devido a sua leveza,
extensibilidade e suporte a multiplas linguagens. No VS Code foi feita toda a

codificacado do projeto, utilizando as linguagens HTML, CSS.

2.25 Programacao FRONT - END

HTML (HyperText Markup Language): utilizado para estruturar o conteudo
das paginas, definindo elementos como titulos, paragrafos, botdes, formularios,

imagens, entre outros.

CSS (Cascading Style Sheets): responsavel pela estilizagdo da aplicagao,

definindo cores, tamanhos, fontes, espagamentos, alinhamentos e animacdes,
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de modo a tornar a interface mais atraente e alinhada com o prot6tipo criado no

Figma.

2.26 Design

O design da CapyByte combina funcionalidade e acessibilidade em uma
interface clean e intuitiva. Com navegacgao simplificada, hierarquia visual clara e
recursos de alto contraste e controle de fonte, a plataforma oferece uma
experiéncia inclusiva e eficiente para aprendizado em programagao. O layout
minimalista e organizado prioriza a usabilidade, tornando o conteudo

educacional acessivel a todos os usuarios.

Imagem 28 - Design 1 -A

% OapyByte Home Cursos Sobre Login

PROJETO
CARYBYTE

B £ Youlube 3

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 29 — Design 2 - B

Acesse agora
OS NOSSOS

cursos 100%
gratuitos

Conhecer

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins 2025)
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Imagem 30 — Design 3-C

Conhe¢a um pouco de nossa equipe

Foto da Equipe

Projeto desenvolvido pela equipe UIp
CapyBuyte. Todos os integrantes S —— gl S
pyby g F'ﬁ w 0 l"“”*

sdo alunos do curso de ;
Informatica para Internet da Etec  *
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i\ e

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 31 — Design 4 - D

CopyByte

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 32 — Design 5 - E

Login

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)



Imagem 33 — Design 6 - F

Cursos

Informdatica Bdsica Prototipagem

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 34 — Design 7 - G

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 35 — Design 8 - H

JavaScript MySQL

'

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)
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Imagem 36 — Design 9 - |

Sobre nosso projeto

Este site é o resultado do nosso Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) e representa uma plataforma de streaming
educacional desenvolvida com o objetivo de democratizar o acesso ao conhecimento em programacdo. Pensado
especialmente para iniciantes, o projeto oferece um curso bdsico e introdutério, ideal para alunos que estdo
dando os primeiros passos no universo da tecnologia.

A proposta da plataforma é fornecer videoaulas e conteudos interativos de forma prdtica e acessivel, permitindo
que qualquer pessoa possa aprender no seu préprio ritmo, de onde estiver. Tudo foi desenvolvido por alunos, para
alunos — com linguagem simples, recursos visuais e uma metodologia voltada para facilitar o entendimento de
conceitos fundamentais da programacdo.

Nosso objetivo é contribuir com a formag¢do técnica de estudantes, servindo como uma ferramenta de reforco
escolar e como porta de entrada para quem deseja ingressar no mundo da tecnologia. Por isso, o acesso
plataforma serd totalmente gratuito e disponibilizado de forma filantrépica na Etec Professor Adhemar Batist
Heméritas.

A equipe responsdvel por este projeto é formada por: Lennon Leal, Arthur José Ferreira Rocha, Miguel Santana

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 37 — Design 10 - J

Heméritas.
A equipe responsdvel por este projeto é formada por: Lennon Leal, Arthur José Ferreira Rocha, Miguel Santana
Dias, Murilo Okubo Zucchi, Rafaela Vitéria Oliveira da Silva, Rafael Martins Ribeiro e Renan Martins Ribeiro.

Making Of da produ¢do do curso:

R =
~=% apresentagao

Assistir no (3 YouTube

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

Imagem 38 — Design 11 - K

Sobre nosso projeto

Este site é o resultado do nosso Trabalho de ConclusGo de Curso (TCC) e representa uma plataforma de streaming
educacional desenvolvida com o objetivo de democratizar o acesso ao conhecimento em programacdo. Pensado
especialmente para iniciantes, o projeto oferece um curso bdsico e introdutério, ideal para alunos que estdo
dando os primeiros passos no universo da tecnologia.

A proposta da plataforma é fornecer videoaulas e conteudos interativos de forma prdtica e acessivel, permitindo
que qualquer pessoa possa aprender no seu préprio ritmo, de onde estiver. Tudo foi desenvolvido por alunos, para
alunos — com linguagem simples, recursos visuais e uma metodologia voltada para facilitar o entendimento de
conceitos fundamentais da programacdo.

Nosso objetivo é contribuir com a formag¢do técnica de estudantes, servindo como uma ferramenta de refor¢co
escolar e como porta de entrada para quem deseja ingressar no mundo da tecnologia. Por isso, o acesso
plataforma serd totalmente gratuito e disponibilizado de forma filantrépica na Etec Professor Adhemar Batis:
Heméritas.

A equipe responsdvel por este projeto é formada por: Lennon Leal, Arthur José Ferreira Rocha, Miguel Santana

Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)
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Imagem 39 — Design 12 - L
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Imagem 41 — Design 14 - N
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Imagem 42 — Design 15 - O
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Imagem 43 — Design 16 - P
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Fonte (Lennon Leal, Renan Martins, 2025)

2.27 Acessibilidade digital

A plataforma incorpora acessibilidade digital em seu nucleo, oferecendo
recursos essenciais como alto contraste e controle de tamanho de fonte. Essas
funcionalidades garantem uma experiéncia inclusiva e autbnoma para usuarios
com diferentes necessidades visuais. Através de uma interface intuitiva e
navegacao clara, a plataforma assegura acesso igualitario a informacao,

posicionando-se como uma solugao tecnoldgica verdadeiramente inclusiva.
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Imagem 45 — Acessibilidade Digital 2 - B
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Imagem 46 — Acessibilidade Digital 3 - C
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2.28 Hospedagem

Nossa plataforma de streaming educacional foi hospedada no GitHub,
garantindo praticidade, seguranga e facil acesso. Optamos por essa
hospedagem porque permite atualizar o site rapidamente, manter o codigo
organizado e disponibilizar o projeto de forma estavel. Com isso, conseguimos
garantir que os usuarios tenham uma experiéncia continua, sem falhas, e que o

site permaneca sempre disponivel durante o desenvolvimento.

Imagem 47 — Hospedagem
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Fonte (R-enan Martins, 2025)
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho explorou a experiéncia dos alunos na criagdo de um jogo
educativo, integrando conhecimentos de matematica. O desafio estimulou a
criatividade e promoveu um aprendizado ativo, permitindo que os alunos
aplicassem teorias na pratica. A constru¢gdo do jogo desenvolveu habilidades
como trabalho em equipe e resolugdo de problemas, enquanto a interagao

durante os testes proporcionou um aprendizado colaborativo.

Entretanto, reconhecemos algumas limitagdes, como a diversidade de
habilidades entre os alunos, que pode ter impactado o desenvolvimento dos
jogos. Para futuras pesquisas, seria interessante investigar o uso de jogos

educativos em diferentes disciplinas e faixas etarias.

Em resumo, a criagdo de jogos digitais destacou a importancia de
metodologias ativas no ensino, promovendo um aprendizado mais engajado e

significativo.
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