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Resumo:

Propde-se estudo da Engenharia de Software sob a perspectiva cientifica e aplicada, destacando
fundamentos conceituais, processos de desenvolvimento, engenharia de requisitos, algoritmos,
estruturas de dados e ferramentas computacionais, com énfase no uso da Inteligéncia Artificial
(TA) como suporte a deteccdo de falhas, automacdo de tarefas e aprimoramento de solugdes. A
pesquisa adota abordagem exploratdria, baseada em revisdo bibliografica e anélise de experién-
cias praticas, utilizando como estudo de caso o modelo educacional digital do Centro Universi-
tario Uniamérica Descomplica. O modelo integra metodologias ativas, laboratdrios remotos,
monitorias, tutoriais semanais e recursos de IA voltados a aprendizagem personalizada. A inte-
gracdo entre teoria e pratica favorece o desenvolvimento da autonomia, do raciocinio logico e
da capacidade de organizacao de requisitos e validacdo de solu¢des computacionais. Sistemas
de TA podem auxiliar usudrios sem formac&o aprofundada em programacdo a desenvolver apli-
cacOes funcionais, desde que haja clareza comunicacional e estruturacao adequada das instru-
¢oes fornecidas. Conclui-se, IA atua como ferramenta de aceleracdo cognitiva e operacional,
mas permanece dependente da supervisdo humana, do planejamento, da modelagem e da vali-
dagdo técnica, reafirmando principios classicos da Engenharia de Software.

Abstract:

This study explores Software Engineering from both a scientific and applied perspective, high-
lighting conceptual foundations, development processes, requirements engineering, algorithms,
data structures, and computational tools, with an emphasis on the use of Artificial Intelligence
(AI) to support fault detection, task automation, and solution improvement. The research adopts
an exploratory approach, based on a literature review and analysis of practical experiences,
using the digital educational model of the Uniamérica Descomplica University Center as a case
study. This model integrates active methodologies, remote laboratories, tutoring, weekly tutori-
als, and AT resources geared towards personalized learning. The integration of theory and prac-
tice fosters the development of autonomy, logical reasoning, and the ability to organize require-
ments and validate computational solutions. AI systems can assist users without in-depth
programming training in developing functional applications, provided there is clear communi-
cation and adequate structuring of the instructions provided. In conclusion, Al acts as a tool for
cognitive and operational acceleration, but remains dependent on human supervision, planning,
modeling, and technical validation, reaffirming classic principles of Software Engineering.
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INTRODUCAO

Desde periodos remotos, a humanidade tem buscado estratégias para otimizar o tempo, reduzir esforcos
e ampliar a eficiéncia na execucéo de tarefas. A medida que a capacidade cognitiva evoluiu, foram desenvol -
vidas ferramentas, técnicas e tecnologias voltadas a resolucdo de problemas praticos. O avanco tecnolégico
resultou no surgimento de maquinas, circuitos eletronicos, computadores e linguagens de programacao, co-
mo Java, Python e C++, além de sistemas baseados em Inteligéncia Artificial, ampliando significativamente
as possibilidades de automacdo e processamento de informagoes. Associadas a bibliotecas e frameworks, es-
sas tecnologias contribuiram para a abstracdo de complexidades técnicas, permitindo que profissionais de de-
senvolvimento concentrem esfor¢os em aspectos funcionais e nas regras de negdcio dos sistemas.

Com o tempo, surgiu a necessidade de profissional de software com foco em organizacdo, qualidade,
funcionabilidade, manutencdo, disponibilidade do sistema, eficiéncia algoritmica, robustez ao projeto com
abordagem flexivel em relacdo a demanda do cotidiano. Nesse contexto, a engenharia de software tornou-se
atividade essencial para garantir qualidade, organizacdo e eficiéncia na criacdo de solu¢des computacionais.

Este estudo tem como objetivo analisar o desenvolvimento de sistemas computacionais sob a 6tica da
Engenharia de Software, enfatizando o papel do fator humano na concepcao, modelagem e validacdo de so-
lucGes, bem como a relevancia de algoritmos, estruturas de dados e processos sistematizados de desenvolvi-
mento. Investiga-se, ainda, a Inteligéncia Artificial (IA) como tecnologia de apoio ao ciclo de vida do
software, com potencial para auxiliar na deteccdo de falhas, identificacdo de inconsisténcias, automagdo de
tarefas e proposicdo de melhorias de eficiéncia. Como complemento empirico, incorpora-se o estudo de caso
do modelo educacional digital da Descomplica, no qual praticas pedagogicas mediadas por tecnologias e re-
cursos de IA sdo aplicadas a formacdo em Engenharia de Software, evidenciando a utilizacdo dessa ferra-
menta como instrumento de suporte ao raciocinio técnico, e ndo como substituicdo da andlise humana no
processo de desenvolvimento.

METODOLOGIA

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria, de abordagem qualitativa, fundamentada em
revisdo bibliografica. O objetivo metodoldgico consistiu em analisar o papel do ser humano na criacdo de
sistemas computacionais, com énfase na Engenharia de Software, algoritmos, estruturas de dados e na Inteli-
géncia Artificial como ferramenta de apoio ao desenvolvimento de solugoes tecnolégicas.

As fontes de dados foram obtidas por meio de acesso remoto a biblioteca digital institucional, constituin-
do a populacdo de referéncia publicacGes cientificas e técnicas relevantes na area. A amostra foi composta
por obras classicas e autores reconhecidos, como Somerville (2018), Pfleeger (2004), Luger (2013), Ascen-
cio (2012), entre outros, que serviram de base tedrica para a andlise dos conceitos abordados.

Os procedimentos adotados incluiram levantamento, selecao e andlise critica das referéncias, além de
analises comparativas entre diferentes abordagens de desenvolvimento de software, com énfase na integracdo
da Inteligéncia Artificial como suporte aos processos de criacdo, depuracdo e manutencdo de sistemas. Como
etapa complementar, realizou-se analise descritiva do modelo educacional digital da Descomplica como estu-
do de caso aplicado ao contexto académico de formacdo em Engenharia de Software. Para organizacdo e pro-
ducgdo textual, foram utilizadas ferramentas digitais do pacote Microsoft 365, permitindo sistematizar as in-
formacoes e atender aos objetivos propostos no estudo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O curso de Engenharia de Software deve proporcionar formagao sélida e abrangente, capacitando o estu-
dante com conhecimentos tedricos e praticos essenciais para o uso eficiente de ferramentas tecnologicas.
Além disso, desenvolve competéncias técnicas e analiticas fundamentais para profissionais que almejam atu-
ar na area de desenvolvimento de software, abrangendo desde sistemas baseados em inteligéncia artificial,
servidores e aplicacGes desktop, até interfaces visuais voltadas a experiéncia do usuario.

A estrutura curricular contempla unidades curriculares das ciéncias exatas e de l4gica de programacao,
que sdo cruciais para o desenvolvimento do raciocinio 16gico necessério a criacao de solugdes robustas, dina-
micas e seguras. Nesse contexto, o engenheiro de software deve considerar ndo apenas o desenvolvimento da
aplicacdo, mas também aspectos relacionados a arquitetura de dados, como o armazenamento em servidores,
a estruturagdo e o gerenciamento eficiente das informacoes.

Na plataforma de ensino da Descomplica, utilizada nos cursos do Centro Universitario Uniamérica Des-
complica, a metodologia adotada em Engenharia de Software favorece a formacdo de profissionais aptos a
atuar tanto no mercado quanto em pesquisa académica. O modelo pedagogico inclui recursos como aulas la-
boratoriais, tutoriais semanais, monitorias e atividades praticas, todos acessiveis remotamente, permitindo ao
estudante aprender no seu proprio ritmo e no conforto de sua residéncia (Imagem 1). O discente pode optar
em ler o resumo inteligente ou ouvir um podcast sobre o contetddo.

Imagem 1. Ferramenta de podcast de conteuido
¥ Personal Prof BETA | x®

Resumo da aula

Anélise de Dados em Data Warehouse

[ Textual clil Podcast

E @ Analise de Dados em Data Warehouse
m‘l I | Arquitetura de Bl e Big Data

Y . @ 1:40
: ) - > G

Fonte: Adaptada da plataforma da Descomplica.

A metodologia de ensino utilizada nessa plataforma de ensino exerce influéncia significativa na qualida-
de da educacao oferecida ao aluno. Segundo Moran (2013, p. 39-40), a educacao deve ser compreendida co-
mo um processo integrador, centrado nas necessidades individuais dos alunos. Essa abordagem proporciona
maior flexibilidade no aprendizado e prepara os estudantes para lidar com as incertezas do mundo, especial -
mente por meio do uso de tecnologias. Com a crescente democratizacdo dos equipamentos eletronicos e da
internet, mais pessoas tém acesso a educacdo, podendo aprender no seu préprio ritmo e conciliar os estudos
com outras atividades, como o trabalho. A Imagem 2 apresenta 0 acesso a uma sec¢ao de resumos inteligentes
da disciplina Arquitetura de BI e Big Data.

Para colaborar com a evolucdo individual dos estudantes na plataforma da Descomplica, verifica-se a
adocgdo gradual de recursos como resumos inteligentes por disciplina e professores particulares integrados a
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inteligéncia artificial, promovendo um ambiente de aprendizagem mais confortdvel e personalizado. Nesse
sentido, os autores Mello, Almeida Neto e Costa (2024, p. 43-44) defendem que a educacdo inteligente ndo
visa substituir os métodos tradicionais, mas sim, otimizar por meio da aplicacdo de tecnologias de IA, ampli-
ando as possibilidades de ensino e aprendizagem. (Imagens 3 e 4)

Imagem 2. Secdo de resumo inteligente aplicada no curso de P6s-graduacdo em Engenharia de Software

| Personal Prof s

Disciplina: Arquitetura de Bl e Big Data

i. Lembre-se! Vocé precisa assistir as aulas para garantir o seu progresso na disciplina e também a liberag3o dos seus certificados.

Resumo da aula 1 :'h Resumo da aula 2 :F
Anilise de Dados em Data Warehouse Modelagem de Dados para DW

2 Textual J Podcast 3 Textual <l Podcast
Resumo da aula 3 :'F Resumo da aula & ;F
Arquiteturas de Selugdes para DW Pr e Fer tas Envolvidas

2 Textual i Podcast 3 Textual <l Podcast
Resumo da aula 5 ;’F Resumo da aula 6 ;F
Priticas com Microsoft Power Bl C itos de Mineragdo de Dados

2 Textual ) Podcast & Textual <}l Podcast

Fonte: Imagem adaptada da plataforma da Descomplica.

Imagem 3. Resumo inteligente na linha do tempo de video-aula do curso de Engenharia de Computacao

Machine Learning e
suas aplicagbes

Machine Leaming & um subramo

da inteligéncia artificial que se
destaca pela capacidade de
perceber padroes em dados. Sua
apiicacho em viso
computacional, como
teconhecimento lacial em redes
sociais, exemplifica seu sucesso

Fonte: Imagem adaptada da plataforma da Descomplica.
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Imagem 4. Resumo inteligente de disciplina do curso de Engenharia de Computacdo

% Porsonal Prof  BETA

Resumo

Machine Learning (ML) =

Machine Learning, ou Aprendizade de Maquina, € uma area da Inteligéncia Artificial que se
concentra em desenvolver métodos para que os computadores aprendam com dados e fagam
previsdes ou tomem decisdes. Esse aprendizado se baseia na ideia de que os sistemas podem
aprender com dados, identificar padroes e fazer previsdes com o minimo de intervengao humana.
Imagine um sistema que reconhece seu rosto em fotos de redes sociais, mesmo que vocé nao tenha
sido marcado. Esse é um exemplo pratico de Machine Learning em acdo, utilizando algoritmos de
Visdo Computacional para identificar padroes e realizar o reconhecimento facial.

Existemn diferentes tipos de Machine Learning, cada um adequado a diferentes tipos de problemas.
O Aprendizado Supervisionado & como ensinar com exemplos. Fornecemos ao algoritmo um
conjunto de dados rotulados, ou seja, com a resposta commeta, e ele aprende a relagao entre os dados
e suas respectivas saidas. E como ensinar um aluno com um livro diditico e idos.
Um exemplo classico € o filtro de spam de e-mails, que aprende a classificar mensagens como spam
ou nao spam com base em exemplos anteriores.

Ja o Aprendizado Nao Supervisionado € como dar um guebra-cabega sem a figura completa. Q

slrnritran ranahe Azdne nSa reboladee o neasics aneanteae nadefoe o ackedrse nee sants aedneis D

Fonte: Imagem adaptada da plataforma da Descomplica.

De acordo com os autores Mello, Almeida Neto e Costa (2024, p. 48), a adocdo da inteligéncia artificial
nas salas de aula ndo tem como objetivo substituir os professores, mas sim oferecer suporte as suas ativida-
des. Com isso, é possivel que os docentes atendam a um ntimero maior de alunos sem sobrecarga. A inteli-
géncia artificial ja é uma realidade em grande parte das salas de aula e na vida cotidiana. Sua aplicagdo no
ambiente educacional promove equilibrio entre as expectativas dos alunos e a entrega de um ensino mais efi-
ciente, reforcando que a educagdo ndo tem limites.

A tecnologia nos auxilia em tarefas, fazendo com que a capacidade humana possa transcender as nossas
limitagOes e atingir a perfeicdo esperada tanto na drea cientifica quanto em outros segmentos. Entretanto, o
funcionamento adequado dos sistemas computacionais ndo ocorre de forma autdbnoma ou isenta de limita-
¢oes. Os dispositivos fisicos, em geral, compostos por estruturas metéalicas e componentes eletronicos depen -
dem da intervengdo humana para sua concepcdo, programagao, operacdo e manutencdo, a fim de que apre-
sentem desempenho condizente com os objetivos para os quais foram projetados, como afirmam Ascencio e
Campos (2012, p. 17):

. 0 computador pode auxilid-lo em qualquer tarefa. E consciente, trabalhador, possui
muita energia, mas ndo tem iniciativa, nenhuma independéncia, ndo é criativo nem
inteligente, por isso, precisa receber instru¢cdes nos minimos detalhes.

Com a inteligéncia artificial ndo é diferente, ela necessita do ser humano para fornecer instrugdes nos
minimos detalhes, para performar e executar tarefas da forma que esperamos. Essa ferramenta precisa rece-
ber parametros, objetivos e valida¢cdes. LUGER (2013, p. 3) destaca que:

. a inteligéncia artificial, em seu interesse muito direto no dom de Prometeu, tem sido
aplicada a todas as areas de seu legado - medicina, psicologia, biologia, astronomia,
geologia - e a muitas 4reas de empreendimento cientifico que nem Esquilo poderia ter
imaginado.

Seguindo nesse contexto, a engenharia de software surge como uma éarea de conhecimento fundamental
para garantir que sistemas computacionais sejam desenvolvidos de forma estruturada, eficiente e confiavel.

Assim como a inteligéncia artificial, a engenharia de software também enfrenta desafios complexos que
exigem uma compreensdo profunda do problema antes de aplicar solugdes tecnolégicas. Ao mergulhar nesse
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oceano digital e conforme aprofundamos, surgem uma série de dividas como: O que é engenharia de softwa-
re? Para o que serve a engenharia de software? Como esse segmento organiza e executa todas essas aborda -
gens tecnologicas? A inteligéncia artificial fara tudo sem a necessidade de um humano? Afinal de contas, es-
sa ferramenta é poderosissima! Sera que o destino seria tao cruel? Sera que a consideracdo de Prometeu foi a
ruina de n6s mortais? Ao proporcionar o fogo dos deuses, para a iluminagdo da mente humana foi uma cal -
maria antes da tempestade, que incidira em trevas?

Afastando das trevas, a engenharia de software tem como objetivo solucionar problemas que envolvem
sistemas e computacdo por meio do uso de ferramentas, diagramas, técnicas, casos de uso e analise de dados.
Ela proporciona qualidade, seguranca e solucGes para os problemas propostos com metodologias profissio-
nais, mantendo o sistema sempre pronto e operante para o usuario final. Mas, existem problemas muito com-
plexos computacionalmente como NP-hard ou NP-completos, que utilizam muito processamento computaci-
onal para resolver um determinado problema, como por exemplo xadrez e o sudoku, que ainda ndo existe
uma solugdo eficiente. Os problemas NP-hard e NP-completos sdo classes de problemas na ciéncia da com-
putacdo que sdo complexos de resolver, mas é possivel produzir o fenomeno ao custo de hardware. Esses
problemas exigem abordagens forcadas que necessitam de muitos recursos computacionais, como tempo de
processamento e memoria, para mover pecas ou adicionar um niimero em uma posic¢ao especifica do sudoku.
PFLEEGER (2004, p. 2) afirma que:

Como engenheiros de software, utilizamos nosso conhecimento sobre computadores e
computacdo para ajudar a resolver problemas. Frequentemente, o problema com o qual
estamos lidando estd relacionado a um computador ou a um sistema computacional ja
existente, mas, algumas vezes, as dificuldades que sdo apresentadas ndo tém relacdo com
computadores. Portanto, é essencial entender primeiro a natureza do problema. Devemos
ser muito cautelosos para ndo impor maquinas e técnicas computacionais a toda questdo
que aparecer em nosso caminho. Primeiro, devemos resolvé-la. Entdo, se necessario,
utilizar a tecnologia como ferramenta para implementar a nossa solugdo.

Mesmo sendo datada de 2004, a contribuicao de Pfleeger (2004) continua valida, como reforca Sommer-
ville (2018, p. 4), ao afirmar que a engenharia de software é essencial para o funcionamento do governo, da
sociedade, das empresas e instituicdes nacionais e internacionais, destacando que o mundo atual ndo funcio-
na sem software.

A engenharia de software esta presente em todas as fases da construcdo de sistemas, desde o levanta-
mento de requisitos até a manutencao. Essa abrangéncia é destacada por Sommerville (2018, p. 7), que con-
sidera a engenharia de software uma area que envolve todos os aspectos da producao de software.

A engenharia exige que os resultados atendam aos padrdes de qualidade dentro dos limites de tempo e
orcamento, o que frequentemente demanda concessdes e impede uma postura perfeccionista por parte dos
profissionais.

Por conta disso, é de suma importancia analisar primeiro a natureza do problema, elaborar artefatos e es-
colher a metodologia mais adequada ao projeto. Como informa o Sommerville (2018, p. 8):

Em geral, os engenheiros de software adotam uma abordagem sistematica e organizada para
o seu trabalho, ja que muitas vezes esse é a maneira mais eficaz de produzir software de
alta qualidade. Entretanto, engenharia se trata de escolher o método mais adequado para um
conjunto de circunstancias, de modo que uma abordagem mais criativa e menos formal de
desenvolvimento pode ser a mais adequada para alguns tipos de software. Um processo de
software mais flexivel que acomode a mudanca rapida é particularmente adequado para o
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desenvolvimento de sistemas web interativos e de aplicativos para dispositivos méveis, que
requerem um conjunto de habilidades de projeto de software e de projeto grafico.

Afinal, como devemos criar um software? Segundo Sommerville (2018, p. 32), ndo existe um modelo
universal para se desenvolver software, temos que ficar atento as necessidades do cliente, as necessidades do
sistema e do ambiente para uso. A selecdo adequada da metodologia se da ao tipo de atividade que o sistema
ou software ird executar, como por exemplo, sistema que exigem alta confiabilidade e seguranca se adota o
modelo cascata por conta da sua abordagem estruturada e rigorosa.

Diante desse contexto, surge a questdo acerca de qual modelo adotar para iniciar o desenvolvimento de
um software ou sistema. O modelo em cascata constitui um dos modelos classicos de desenvolvimento de
software, pois organiza todo o processo de producdo de forma estruturada e sequencial. Esse modelo é com-
posto por fases bem definidas, nas quais cada etapa exige a elaboracdo de documentacdo especifica, sendo a
progressdo para a fase seguinte condicionada a concluséo e validagdo da documentacdo correspondente a eta-
pa anterior. Como consta o Sommerville (2018, p. 35):

A principio, o resultado de cada fase no modelo em cascata consiste em um ou mais
documentos que sdo aprovados. A fase seguinte ndo deve comecar até que a fase anterior
tenha terminado. No desenvolvimento de hardware, que envolve altos custos de produgdo,
isso faz sentido. No entanto, no desenvolvimento de software, esses estagios se sobrepdem
e alimentam uns aos outros com informag¢des. Durante o projeto (design), sdo identificados
problemas com os requisitos; durante a codificacdo, sdo encontrados problemas com o
projeto, e assim por diante. O processo de software, na pratica, nunca é um modelo linear
simples, pois envolve feedback entre as fases.

A medida que surgem novas informacdes em uma etapa do processo, os documentos produzidos nas eta-
pas anteriores devem ser modificados para refletir as mudangas no sistema. Por exemplo, se for descoberto
que um requisito é caro demais para ser implementado, o documento de requisitos deve ser modificado para
remové-lo. Entretanto, isso exige a aprovacao do cliente, o que implica atraso do processo de desenvolvi-
mento como um todo.

Como consequéncia, tanto clientes quanto desenvolvedores podem congelar prematuramente a especifi-
cacao do software para ndo serem feitas outras alteragoes. Infelizmente, isso significa que os problemas sdo
deixados para depois, ignorados ou contornados por meio de programacdo. O congelamento prematuro dos
requisitos pode significar que o sistema ndo fard o que o usuario deseja. Também pode levar a sistemas mal
estruturados, ja que os problemas de projeto (design) foram contornados por artificios de implementagao.

Durante a fase final do ciclo de vida (operacao e manuten¢do), o software comeca a ser utilizado. Erros e
omissdes nos requisitos originais do software sdo descobertos, falhas de programacdo e de projeto emergem
e a necessidade de novas funcionalidades é identificada. Por isso, o sistema deve evoluir a fim de continuar
sendo ttil. Realizar essas mudangas (manutencdo de software) pode envolver a repeti¢ao dos estagios de pro-
cesso prévios. Na realidade, o software precisa ser flexivel e acomodar mudancas a medida que for sendo
desenvolvido.

Depois de selecionar a metodologia adequada ao projeto, devemos escolher as ferramentas ideais para
nos ajudar no processo de desenvolvimento de software, isso também depende das tecnologias utilizadas no
projeto chamado de stack, como por exemplo a linguagem Python, com o seu framework Django, podendo-
se utilizar o Visual Studio Code como ferramenta de edi¢do de cédigo, produgdo e execucdo de testes, bem
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como também o uso de uma outra ferramenta chamada GitHub para produzir versdes do cddigo e trabalhar
colaborativamente com outros desenvolvedores, como informa o Sommervile (2018, p. 40):

Os processos de softwares reais sdo sequenciais intercaladas de atividades técnicas,
colaborativas e gerenciais, cujo objetivo global é especificar, projetar, implementar e testar
um sistema de software. Geralmente, os processos sdo apoiados por ferramentas. Isso
significa que os desenvolvedores de software podem usar uma gama de ferramentas de
software para ajuda-los, como sistemas de gerenciamento de requisitos, editores de modelo
de projeto (design), editores de programa, ferramentas de teste automatizadas e
depuradores.

Ao lidar com tecnologia, é recorrente a necessidade de considerar ambientes adequados para o armaze-
namento dos dados gerados pelos produtos desenvolvidos por profissionais de engenharia de software ou de-
senvolvimento. Esses dados, provenientes dos usuarios de aplicacdes ou sistemas, devem ser armazenados
em estruturas que permitam consultas eficientes, tratamento adequado da informacdo e andlise sistematica.
Dessa forma, torna-se possivel extrair conhecimento relevante e subsidiar a definicdo de estratégias, como o
direcionamento de campanhas de marketing a ptiblicos-alvo especificos, com base nos dados coletados e
analisados, como afirma Puga, Franca e Goya (2013, p. -9):

Seja para realizar um simples clique em um link aleatério, seja para preencher um cadastro
de compra pela internet, dados sdo gerados a todo instante. Com o advento das midias
sociais, a producdo de informacdes tem aumentado a uma velocidade espantosa, oriunda
das mais diversas fontes, como celulares, redes de relacionamentos e demais dispositivos.

Diante desse cenario, atribui-se as tecnologias de bancos de dados e, mais recentemente, ao Big Data,
compreendido como uma evolucdo das tecnologias de data warehouse e business intelligence, voltadas ao
armazenamento e a analise de informacdes estruturadas e nao estruturadas em grandes volumes e com eleva-
da variedade, além de possibilitarem processamento em tempo real, a capacidade de permitir que as organi-
zacdes compreendam tais informacgdes de forma sistematica e as utilizem estrategicamente em beneficio de
seus proprios negocios.

Antes de se utilizar algoritmos e suas demais estruturas de dados em projeto, se faz necessério produzir
primeiro uma modelagem do banco de dados, para guardar os dados e termos nocdo de onde que os dados
vao, com isso podermos programar com base nas tabelas e seus campos dentro do banco de dados, como
afirma (Puga, Franca e Goya, 2013, p. 78):

A modelagem de dados é um método de anélise que, a partir de fatos relevantes a um
contexto de negodcio, determina a perspectiva dos dados, permitindo organiza-los em
estruturas bem definidas e estabelecer regras de dependéncia entre eles, além de produzir
um modelo expresso por uma representacdo descritiva e grafica.

Quando utilizamos a légica de programacao e os algoritmos pertinentes a solucdo desejada, buscamos
resolver um problema por meio do uso da computagdo. Assim que resolvido o problema proposto, podemos
reutilizar essa mesma solucdo para problemas similares em futuro préximo, caso necessario, e podemos tra-
duzir para qualquer linguagem de programacao como Python, Java e entre outras. Nao sé a solucdo pode ser
reutilizada como também alguns trechos e fun¢des, como afirma Forbellone e Eberspacher (2005, p. 3):
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Um algoritmo tem por objetivo representar mais fielmente o raciocinio envolvido na Légica
de Programacdo e, dessa forma, permite-nos abstrair de uma série de detalhes
computacionais, que podem ser acrescentados mais tarde. Assim, podemos focalizar nossa
ateng¢do naquilo que é importante: a l6gica da construcao de algoritmos.

Outra importancia da construcdo dos algoritmos é que uma vez concebida uma solucdo
algoritmica para um problema, esta pode ser traduzida para qualquer linguagem de
programacdo e ser agregada das funcionalidades disponiveis nos diversos ambientes;
costumamos denominar esse processo de codificagdo.

Para saber se os algoritmos escolhidos sdo ideais para a solucdo do problema, devemos levar em conta
0s passos computacionais e tempo utilizados pela l6gica, para solucionar o problema proposto. Para isso As-
cencio e Aratjo (2010, p. 3-4) explicam:

O projeto de um algoritmo deve considerar o desempenho que este tera apds sua
implementacdo. Quando um problema é estudado e um projeto de algoritmo deve ser feito,
varias solucbes podem surgir, e aspectos de tempo de execucdo e espaco ocupado sdo
pontos muito relevantes na escolha.

O custo de utilizacdo ou tempo de execucdo de um algoritmo pode ser medido por meio de sua execugdo
em um computador real, anotando-se o tempo. Os resultados obtidos podem ser considerados inadequados
levando-se em conta que (1) dependem do compilador, que pode privilegiar algumas construcdes e outras
ndo, (2) dependem do hardware; e (3) grandes quantidades de meméria também interferem no tempo de exe-
cucao do algoritmo.

A inteligéncia artificial pode ser utilizada tanto como uma ferramenta para agilizar consultas quanto para
sugerir aplicacGes de algoritmos, dependendo de quem a utiliza e com qual finalidade. Como explica Filho,
Oscar Gabriel (2023, p. 10):

No que se refere a IA, o leitor pode se enquadrar simplesmente como usuéario, uma classe
de pessoas que precisa apenas usufruir dos produtos disponiveis no mercado e saber
distinguir a qualidade daquilo que consome no seu dia a dia, ou como um profissional
capacitado ou que busca capacitacdo para desenvolver IA, com a finalidade de fornecer
produtos mais atraentes para o mercado de consumo.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desse estudo indicam que, embora a inteligéncia artificial disponibilize recursos tecnolégi-
cos avancados, sua efetividade est4 diretamente condicionada a atuacdo humana, especialmente na definicao
de objetivos, no estabelecimento de pardmetros e na validacdo das solugdes geradas. As evidéncias apresen-
tadas demonstram que o uso consciente e estratégico da inteligéncia artificial pode potencializar a produtivi-
dade e a qualidade dos sistemas desenvolvidos, desde que sua integracdo ocorra de maneira planejada, crite-
riosa e acompanhada por profissionais qualificados.

A inteligéncia artificial proporciona agilidade e recomendagdes relevantes aos individuos que a utilizam
de forma adequada, configurando-se como uma ferramenta tecnologica de elevado potencial e de uso cres-
cente. Entretanto, os resultados por ela gerados nao devem ser aceitos de maneira acritica, sendo necessaria a
andlise criteriosa, a validagdo e, quando pertinente, o ajuste das solugoes propostas. Para um aproveitamento
efetivo, deve ser empregada como um suporte ao estudo ou ao trabalho, atuando de forma complementar ao
raciocinio humano: inicialmente, o individuo deve buscar resolver o problema de forma auténoma e, apenas
diante de limitagdes, recorrer a ferramenta para obtencdo de sugestdes ou perspectivas alternativas.
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Nesse contexto, o ser humano permanece como agente central do processo cognitivo e decisério, en-
quanto a inteligéncia artificial se restringe ao papel de instrumento de apoio, cujos resultados ndo sdo, por si
s0, definitivos ou infaliveis. Assim, torna-se indispensavel adotar postura critica e reflexiva frente as respos-
tas fornecidas, reconhecendo que a inteligéncia artificial ndo substitui o julgamento humano, de vez que ca-
rece de compreensado contextual, valores e discernimento ético, atributos inerentes a tomada de decisdo reali-
zada por pessoas.
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