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RESUMO

A inteligéncia artificial (IA) tem provocado mudangas significativas na area de
programacao, transformando a forma como softwares sdo desenvolvidos, testados e
mantidos. Ferramentas baseadas em IA, como assistentes de cddigo e sistemas de
automacao, tém aumentado a produtividade dos desenvolvedores, ao mesmo tempo
em que levantam questionamentos sobre a substituicdo de tarefas humanas e a
redefinicdo das competéncias exigidas. Nesse contexto, o presente trabalho tem como
objetivo analisar os impactos da inteligéncia artificial na programacéao, destacando as
transformacdes nas atividades dos programadores, os desafios éticos envolvidos e as
novas demandas de qualificagao profissional. Para isso, sera realizada uma pesquisa
bibliografica, baseada na analise de artigos cientificos, livros e publicagbes
académicas disponiveis em bases como Google Académico e SciELO. O estudo
também busca investigar como a |IA esta sendo aplicada no desenvolvimento de
software, incluindo geragao automatica de codigo, testes automatizados e suporte a
tomada de decisdo. Espera-se que os resultados contribuem para uma melhor
compreensao das mudangas na pratica da programacao e apontem caminhos para a
adaptacao dos profissionais diante das inovagdes tecnologicas.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Programagao; Desenvolvimento de Software;
Automacéo; Qualificagédo Profissional.



ABSTRACT

Artificial Intelligence (Al) has significantly transformed the field of programming,
changing how software is developed, tested, and maintained. Al-based tools, such as
code assistants and automation systems, have increased developers’ productivity
while also raising concerns about the replacement of human tasks and the redefinition
of required skills. In this context, this study aims to analyze the impacts of artificial
intelligence on programming, highlighting changes in developers’ activities, ethical
challenges, and new professional qualification demands. To achieve this objective, a
bibliographic research approach will be adopted, based on the analysis of scientific
articles, books, and academic publications available in databases such as Google
Scholar and SciELO. The study also seeks to investigate how Al is being applied in
software development, including automated code generation, automated testing, and
decision-making support. The results are expected to contribute to a better
understanding of the changes in programming practices and to identify possible paths
for professionals to adapt to ongoing technological innovations.

Keywords: Artificial Intelligence; Programming; Software Development; Automation;
Professional Qualification.



1. INTRODUGAO

O avancgo da tecnologia tem provocado mudangas significativas na area da
Tecnologia da Informagé&o, especialmente com o crescimento da inteligéncia artificial
(IA). No contexto da programacédo, essa evolugdo tem gerado tanto expectativas
quanto preocupagdes, uma vez que a IA se apresenta como uma ferramenta capaz
de otimizar processos, mas também levanta questionamentos sobre seus limites e
impactos no papel do desenvolvedor.

A partir de 2022, a inteligéncia artificial apresentou avangos significativos,
especialmente com o surgimento de ferramentas de IA generativa voltadas ao publico
em geral. Esse avango ampliou o alcance da tecnologia para além da area técnica,
impactando diretamente diversos setores do mercado de trabalho, incluindo o
desenvolvimento de software. Nesse contexto, destaca-se o rapido crescimento de
ferramentas como o ChatGPT, que, segundo Ebert e Louridas (2023), alcancou a
marca de 100 milhdes de usuarios em apenas dois meses apos seu langamento,
evidenciando a velocidade de adog&o dessas tecnologias (SILVA, 2023).

Diante da crescente demanda por desenvolvimento de software e por
profissionais qualificados, a inteligéncia artificial surge como uma alternativa para
auxiliar nesse processo. Seu impacto na programacdo esta relacionado,
principalmente, a automagao de tarefas repetitivas, ao fornecimento de sugestdes de
cédigo e a identificacdo de erros, permitindo que os desenvolvedores concentrem
seus esforgcos em atividades mais complexas e estratégicas. Além disso, ferramentas
baseadas em |A contribuem para o aumento da eficiéncia no desenvolvimento,
auxiliando na escrita de codigos mais otimizados e na resolugdo mais rapida de
problemas (SILVA, 2023).

A inteligéncia artificial tem se consolidado, portanto, como uma importante
ferramenta de apoio na programacao, contribuindo para o aumento da produtividade
e a otimizacao de tarefas. Recursos como geragao automatica de cédigo, sugestao
de solugdes e identificacdo de erros permitem que desenvolvedores realizem suas
atividades de forma mais agil e eficiente. Nesse sentido, a IA atua como um suporte
relevante no processo de desenvolvimento de software, auxiliando tanto profissionais

experientes quanto iniciantes.



Entretanto, apesar de suas vantagens, a inteligéncia artificial ainda apresenta
limitagbes que impedem sua total autonomia. As solugdes geradas nem sempre sao
precisas ou adequadas ao contexto especifico do problema, exigindo revisao,
validac&o e adaptacgéao por parte do programador. Além disso, 0 uso excessivo dessas
ferramentas pode levar a dependéncia tecnolégica e a redugao do desenvolvimento
de habilidades fundamentais. Entre os riscos associados, destacam-se também
questdes relacionadas ao uso inadequado dessas tecnologias, como o possivel
vazamento de informagdes sensiveis (Silva, 2023).

Dessa forma, entende-se que a |A n&o substitui o programador, mas atua como
uma ferramenta complementar, cujo uso eficaz depende do conhecimento técnico e
do senso critico do profissional. Assim, o equilibrio entre o uso da inteligéncia artificial
e a atuagdo humana torna-se essencial para garantir a qualidade e a confiabilidade

no desenvolvimento de software.



2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL
Analisar os impactos da inteligéncia artificial na area de programacao,
destacando as transformacgdes nas atividades dos desenvolvedores, os desafios
éticos envolvidos e as novas demandas de qualificagéo profissional.
2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
. Investigar como a inteligéncia artificial estd sendo aplicada no
desenvolvimento de software, incluindo geracdo automatica de cddigo, testes
automatizados e ferramentas de apoio a programacao.
. Analisar as mudangas nas atividades e no papel dos programadores
diante do uso de ferramentas baseadas em IA.
. Discutir os principais desafios éticos relacionados ao uso da inteligéncia
artificial na programacéao, como autoria de cédigo, confiabilidade e uso de dados.
. Identificar as novas competéncias e habilidades exigidas dos
profissionais de programagao em um cenario influenciado pela inteligéncia artificial.
. Apontar possiveis estratégias de adaptacdo para desenvolvedores

frente as transformacdes provocadas pela IA.
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa tem como objetivo analisar os impactos da inteligéncia
artificial na area de programagao, com énfase nas transformacgdes das atividades dos
desenvolvedores, nos desafios éticos e nas novas demandas de qualificagcédo
profissional. Para isso, sera adotada uma abordagem qualitativa, de carater
descritivo, com base em uma pesquisa bibliografica aliada a uma abordagem

pratica aplicada.

3.1. TIPO E ABORDAGEM DA PESQUISA

A pesquisa caracteriza-se como bibliografica, pois sera desenvolvida a partir
da analise de materiais ja publicados, como artigos cientificos, livros, dissertagdes e
teses. Segundo Gil (2017), a pesquisa bibliografica permite compreender e analisar
diferentes contribuicdes tedricas sobre determinado tema, sendo essencial para
estudos que envolvem reviséo e interpretacdo de conhecimento ja existente.

A abordagem sera qualitativa, uma vez que busca compreender e interpretar
os impactos da inteligéncia artificial na programacao, sem a utilizagcdo de métodos
estatisticos. Além disso, a pesquisa possui carater descritivo, pois pretende
descrever as principais mudancas, aplicagdes e desafios relacionados ao uso da IA

no desenvolvimento de software.

3.2. MATERIAIS

Os materiais utilizados na pesquisa incluem:
Fontes tedricas:
e Artigos cientificos, livros, dissertagdes e teses;
e Bases de dados como Google Académico e SciELO.
Ferramentas tecnolégicas (parte pratica):
e ChatGPT, utilizado como ferramenta de apoio no desenvolvimento de
cbdigo, geragao de solugdes e esclarecimento de duvidas relacionadas
a programacao;
e Microsoft Visual Studio 2022, com uso do framework Windows Forms

para desenvolvimento da aplicacdo pratica em ambiente desktop.
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3.3. PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados sera realizada em duas etapas:

1. Levantamento bibliografico:
Busca de materiais em bases académicas, utilizando descritores como “inteligéncia
artificial na programacéo”, “automagao de cédigo”, “IA no desenvolvimento de
software” e “impactos da IA em programadores”. Serao priorizados estudos recentes
e relevantes para o tema.

2. Desenvolvimento pratico:
Criagao de uma aplicacao utilizando Windows Forms no Visual Studio 2022, com o
apoio do ChatGPT como ferramenta auxiliar no processo de desenvolvimento.
Durante essa etapa, sera observado como a IA contribui na geragao de cédigo,

resolucdo de problemas e otimizacdo do tempo de desenvolvimento.
3.4. PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

A analise sera realizada de forma qualitativa, considerando:

. Na parte tedrica:
Interpretagao e categorizagao das informagdes obtidas na literatura, abordando
aplicagdes da IA, impactos na programacao e desafios éticos.

. Na parte pratica:
Avaliacao da experiéncia de uso do ChatGPT no desenvolvimento da aplicagao,

considerando aspectos como:

o Agilidade na escrita de codigo;

o Facilidade na resolucéo de erros;

o Apoio no aprendizado de conceitos;

o Limitacdes e possiveis falhas da ferramenta.

Os dados serao organizados e discutidos de forma a relacionar teoria e

pratica, permitindo uma analise mais completa dos impactos da IA na programacgao.

3.5. ETAPAS DA PESQUISA

A pesquisa sera desenvolvida nas seguintes etapas:



W bh =

5.
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Levantamento bibliografico inicial;

Selecao e leitura dos materiais;

Analise e organizagao das informacdes teoricas;
Desenvolvimento da aplicagéo pratica utilizando Windows Forms;

Utilizagdo do ChatGPT como ferramenta de apoio durante o

desenvolvimento;

6.

7
8.
9

Analise dos resultados obtidos na pratica;
Integracédo entre teoria e pratica;
Redacao do trabalho;

Revisao final e formatagao.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apresentarei a seguir, um programa feito com Windows Forms. Mostrarei a fase

antes de depois de implementar IA.
O projeto, antes da IA. N&o conseguia misturar cores, sé colorir o quadro com
a cor selecionada.

Figura 1 - Interface inicial do programa antes da utilizagdo da IA

TR PIOI ENRT Y R V)

1® Misturador de Cores - O X
—
- +

Fonte: O Autor.

using System.Windows.Forms;

namespace cormixer
{
public partial class Forml : Form
{
private bool colorselect = false;
private int colornum = 0;
private string corselecionada = "";

public Forml1()
{

}

InitializeComponent();

private void vermelho_Click(object sender, EventArgs e)
{

colorselect = true;

corselecionada = "Vermelho";



}

if (colorselect == true)

{

pictureBox8.BackColor = Color.Red;

menos.Enabled = true;
menos.Visible = true;
mais.Enabled

= true;
mais.Visible = true

private void menos_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

private void mais_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

if (corselecionada == "Vermelho")

t caixacor.BackColor = Color.Red;

if (corselecionada == "Amarelo")

t caixacor.BackColor = Color.Yellow;
if (corselecionada == "Branco")

t caixacor.BackColor = Color.White;
if (corselecionada == "Verde")

t caixacor.BackColor = Color.Green;
if (corselecionada == "Azul")

i caixacor.BackColor = Color.Blue;

private void amarelo_Click(object sender,

{

}

colorselect = true;
pictureBox8.BackColor = Color.Yellow;

if (colorselect == true)

{
menos.Enabled = true;
menos.Visible = true;
mais.Enabled = true;
mais.Visible = true;

}

corselecionada = "Amarelo";

EventArgs e)

private void branco_Click(object sender, EventArgs e)

{

colorselect = true;
pictureBox8.BackColor = Color.White;

if (colorselect == true)
{
menos.Enabled = true;
menos.Visible = true;

mais.Enabled = true;

14



mais.Visible = true;
corselecionada = "Branco";
}

private void verde_Click(object sender, EventArgs e)
{

colorselect = true;

pictureBox8.BackColor = Color.Green;

if (colorselect == true)
{
menos.Enabled = true;
menos.Visible = true;

mais.Enabled = true;
mais.Visible = true

corselecionada = "Verde";
}

private void azul_Click(object sender, EventArgs e)
{

colorselect = true;

pictureBox8.BackColor = Color.Blue;

if (colorselect == true)

{
menos.Enabled = true;
menos.Visible = true;
mais.Enabled = true;
mais.Visible = true;
corselecionada = "Azul";
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Figura 2 - Interface do programa apoés a implementacao das funcionalidades sugeridas pelo ChatGPT

o® Misturador de Cores — O X

O projeto, com a ajuda do ChatGPT, eu descobri como usar o botdo de mais
pra misturar as cores e retirar cores da mistura. Também adicionei contadores pra

mostrar quantas vezes cada cor foi adicionada na mistura.
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Figura 3 - Funcionalidade do Programa 1

#® Misturador de Cores — O X

Selecione uma cor com 0 mouse, e use os botbes de mais € menos para

adicionar e tirar a cor selecionada.



Figura 4 - Funcionalidade do Programa 2

1® Misturador de Cores

Figura 5 - Funcionalidade do Programa 3

1® Misturador de Cores

-+
L 1
1 0 1 0 0

E esse € o codigo, com a ajuda do ChatGPT:

using System.Windows.Forms;

namespace cormisturador

{

public partial class Forml : Form




// =
// VARIAVEIS

//

private bool colorselect = false;

private int colornum = 0;

private string corselecionada = "";

int contadorBranco, contadorAzul, contadorVerde, contadorVermelho,
contadorAmarelo;

private List<Color> coresAdicionadas = new List<Color>();

//
// CONSTRUTOR
//
public Forml1()
{
InitializeComponent();
}
/] == =
// METODO RESPONSAVEL PELA MISTURA
//
private void AtualizarMistura()
{
// Se ndo houver cores adicionadas, volta para branco
if (coresAdicionadas.Count == 0)
{
caixacor.BackColor = Color.White;
return;
}
int r = 0;
int g = 0;
int b = 0;
// Soma todos os valores RGB
foreach (Color c in coresAdicionadas)
{
r += C.R;
g += c.G;
b += c.B;
}
// Calcula a média das cores
r = r / coresAdicionadas.Count;
g = g / coresAdicionadas.Count;
b = b / coresAdicionadas.Count;
// Atualiza a cor final
caixacor.BackColor = Color.FromArgb(r, g, b);
}

private void AtualizarNumero(Label 1bl, int numero)

{
}

1bl.Text = numero.ToString();

19



/] = =====
// BOTOES DE CONTROLE (+ e -)

/] = =====

private void mais_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (!colorselect) return;
Color novaCor = pictureBox8.BackColor;

coresAdicionadas.Add(novaCor);
AtualizarMistura();

if (corselecionada == "Branco")

{
contadorBranco++;
AtualizarNumero(lblBranco, contadorBranco);

}

if (corselecionada == "Amarelo")

{
contadorAmarelo++;
AtualizarNumero(lblAmarelo, contadorAmarelo);

}

if (corselecionada == "Azul")

{
contadorAzul++;
AtualizarNumero(lblAzul, contadorAzul);

}

if (corselecionada == "Verde")

{
contadorVerde++;
AtualizarNumero(lblVerde, contadorVerde);

}

if (corselecionada == "Vermelho")

{
contadorVermelho++;
AtualizarNumero(lblVermelho, contadorVermelho);

}

private void menos_Click(object sender, EventArgs e)
{

Color corSelecionada = pictureBox8.BackColor;

if (coresAdicionadas.Contains(corSelecionada))
{
coresAdicionadas.Remove(corSelecionada); // Remove apenas a
primeira ocorréncia

AtualizarMistura();
}
if (corselecionada == "Branco" && contadorBranco > 0)
{

contadorBranco—-;

AtualizarNumero(lblBranco, contadorBranco);
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//

}
if (corselecionada == "Amarelo" && contadorAmarelo > 0)
{
contadorAmarelo—-;
AtualizarNumero(lblAmarelo, contadorAmarelo);
}
if (corselecionada == "Azul" && contadorAzul > 0)
{
contadorAzul—-;
AtualizarNumero(1lblAzul, contadorAzul);
}
if (corselecionada == "Verde" && contadorVerde > 0)
{
contadorVerde——;
AtualizarNumero(lblVerde, contadorVerde);
}
if (corselecionada == "Vermelho" && contadorVermelho > 0)
{
contadorVermelho—-;
AtualizarNumero(lblVermelho, contadorVermelho);
}

// BOTOES DE SELECAO DE COR

//

private void vermelho_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

colorselect = true;

corselecionada = "Vermelho";
if (colorselect == true)
{

pictureBox8.BackColor = Color.Red;

menos.Enabled = true;
mais.Enabled = true;

private void amarelo_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

colorselect = true;
corselecionada = "Amarelo";

pictureBox8.BackColor = Color.Yellow;

if (colorselect == true)
{
menos.Enabled = true;
mais.Enabled = true;

private void branco_Click(object sender, EventArgs e)

{

colorselect = true;

21



pictureBox8.BackColor = Color.White;

if (colorselect == true)
{
menos.Enabled = true;
mais.Enabled = true;

corselecionada = "Branco";
}
private void verde_Click(object sender, EventArgs e)
t colorselect = true;
pictureBox8.BackColor = Color.Green;
if (colorselect == true)
¢ menos.Enabled = true;
mais.Enabled = true;
corselecionada = "Verde";
}
private void azul_Click(object sender, EventArgs e)
{ colorselect = true;
pictureBox8.BackColor = Color.Blue;
if (colorselect == true)
¢ menos.Enabled = true;

mais.Enabled = true;

corselecionada = "Azul";

22
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5. CATEGORIAS PARA ANALISE DA IA NA PROGRAMGAO

5.1 AGILIDADE NA ESCRITA DE CODIGO

Durante o desenvolvimento da aplicacdo em Windows Forms, o ChatGPT
contribuiu para acelerar a implementacao de funcionalidades que inicialmente nao
haviam sido concluidas. Um exemplo foi a criagdo da légica para mistura de cores,
que permitiu adicionar e remover cores por meio dos botdes "+" e "-". Dessa forma, foi
possivel reduzir o tempo gasto na pesquisa e desenvolvimento da solugéo.

Durante o desenvolvimento da aplicagdo em Windows Forms, o ChatGPT
contribuiu para acelerar a implementacao de funcionalidades que inicialmente nao
haviam sido concluidas. Um exemplo foi a criagao da légica para mistura de cores,
que permitiu adicionar e remover cores por meio dos botdes "+" e "-". Dessa forma, foi

possivel reduzir o tempo gasto na pesquisa e desenvolvimento da solugéo.

5.2 FACILIDADE NA RESOLUCAO DE ERROS

A ferramenta auxiliou na identificacdo de problemas de légica e sugeriu
corregdes para o funcionamento adequado da aplicacdo. Além disso, forneceu
explicagcbes sobre trechos de cddigo, permitindo compreender melhor a causa de

determinados erros.

5.3 APOIO NO APRENDIZADO DE CONCEITOS

Durante o projeto, o ChatGPT também foi utilizado como ferramenta de
aprendizado. Por meio das explicacbes fornecidas, foi possivel compreender
conceitos relacionados a listas (List<Color>), manipulagdo de eventos, uso de

métodos e mistura de cores utilizando valores RGB.

5.4 LIMITAGOES E POSSIVEIS FALHAS DA FERRAMENTA

Apesar dos beneficios observados, nem todas as respostas fornecidas pela IA
produziram os resultados esperados. Em algumas situagdes, foi necessario adaptar
ou corrigir o codigo sugerido para atender as necessidades do projeto. Isso demonstra
que a ferramenta deve ser utilizada como apoio ao programador, € nao como

substituta do conhecimento técnico humano.

5.5 RELAGAO ENTRE TEORIA E PRATICA
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Os resultados observados na aplicagdo pratica confirmam diversos pontos
apresentados na literatura. Assim como descrito pelos autores estudados, a
inteligéncia artificial contribui para o aumento da produtividade e para o suporte ao
desenvolvimento de software. Entretanto, também apresenta limitagdes relacionadas

a confiabilidade das respostas e a necessidade de supervisdo humana.
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6. CONCLUSAO

Durante a realizacao da parte pratica deste trabalho, foi possivel observar que
o uso de ferramentas de inteligéncia artificial, como o ChatGPT, apresenta tanto
beneficios quanto limitagcbes no processo de programagao. Embora a ferramenta
tenha contribuido em diversos momentos, especialmente na sugestdo de solugdes e
na aceleracdo do desenvolvimento, também foram identificadas dificuldades
relevantes.

Em varias situagdes, as sugestdes fornecidas ndao produziram os resultados
esperados, exigindo revisdo, adaptagcao e, em alguns casos, corregao manual por
parte do desenvolvedor. Isso evidencia que, apesar de seu potencial, a inteligéncia
artificial ainda nédo é totalmente confiavel para a geragdo de codigo sem superviséo
humana.

Dessa forma, conclui-se que a IA deve ser compreendida como uma ferramenta
de apoio, e ndao como substituta do programador. Seu uso exige senso critico,
conhecimento técnico e capacidade de validagao das solug¢des propostas. Além disso,
0 proprio reconhecimento, por parte dos desenvolvedores dessas tecnologias, de que
sistemas de IA podem cometer erros reforca a importdncia de uma utilizagao
consciente e responsavel.

Portanto, a inteligéncia artificial representa um avanco significativo na area da
programacgao, mas sua eficacia depende diretamente da interagdo com o profissional

humano, que continua sendo essencial no processo de desenvolvimento de software.
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