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Introdução



Alteração do 
modelo de 

ensino

Com a portaria instaurada pelo 
MEC no dia 19 de março de 
2020, o ensino foi alterado para 
o sistema remoto nas 
modalidades fundamental, 
médio e universitário



Consequências 
da mudança

A falta de preparo para o 
ambiente online acarretou em 
problemas, pois o ambiente 
não oferecia o mesmo nível de 
engajamento e discussão que o 
local físico.



O mercado 
de trabalho

Indo contra o cenário de muitas 
áreas, a Tecnologia da 
Informação registrou uma alta 
de vagas (principalmente na 
modalidade remota). Fator esse 
que segundo pesquisas se 
manterá mesmo após a 
pandemia.



Possíveis 
caminhos

Com a extensão do período de 
isolamento, pesquisas de 
ferramentas que pudessem 
trazer um nível maior de 
interação foram realizadas.



Problema



Efeitos 
psicológicos

Um período elevado de 
isolamento eleva o estresse dos 
indivíduos envolvidos, 
acarretando em diversos 
distúrbios psicológicos como 
depressão, pânico e ansiedade.



O papel das 
redes

Como uma medida paliativa, as 
redes sociais tiveram um papel 
importante na substituição 
parcial das interações humanas, 
como observado em pesquisa 
sobre uso das plataformas.



Interação no 
meio 

acadêmico

Porém, apesar de as redes 
sociais estarem presentes, foi 
observado um déficit em 
ferramentas que possibilitem a 
interação entre os alunos de 
forma análoga as discussões 
que eram realizadas dentro da 
faculdade.



Objetivos



Objetivo Geral

Com o problema definido, o projeto tem como objetivo criar um espaço 
para fomentar o desenvolvimento acadêmico dos alunos, fazendo com que 
estes usem o espaço para discutir tecnologias, tirar dúvidas das disciplinas 
cursadas e também auxiliar seu desenvolvimento interpessoal.

Também tem como objetivo ajudar os professores a estarem mais próximos 
com suas classes.

Por fim, promover a divulgação de vagas de TI para estagiários e estudantes 
em começo de carreira



Objetivos Específicos

● Estudar como a interface de usuário, cores e tipografia influenciam 
como os usuários navegam por sites de educação e busca de empregos

● Analisar a demanda do mercado em relação a novas tecnologias de 
ensino e ambientes online para interação acadêmica e profissional

● Desenvolver uma nova solução adequada à nova realidade imposta 
pela pandemia do COVID-19, levando em conta os impactos que esta 
causou.



Justificativa

O avanço rápido da pandemia fez com que o pouco tempo para adaptação 
ao modelo remoto não fosse suficiente para encontrar soluções que 
suprissem a interação que existia no ambiente acadêmico.

As ferramentas disponíveis não dispunham de áreas de interação direta, 
somente a disponibilização de materiais e áreas para entrega de trabalhos

Uma nova plataforma que permita essa interação busca diminuir a 
distância causada pelo virtual, além de se adequar à realidade que se 
aproxima da indústria de TI



Fundamentação Teórica



Análise de 
ferramentas 
existentes



Moodle

Utilizado por uma grande parcela 
das instituições de ensino 
superior, conta com grande 
suporte para o professor publicar 
as aulas. Os tópicos são 
personalizados de acordo com a 
demanda. 

A interação é limitada somente a 
um tópico chamado Fórum, que 
não está disponível por padrão.

Lista de recursos disponíveis para o professor na ferramenta Moodle



Visualização do tópico e da resposta no Moodle



Google 
Classroom

Essa ferramenta também 
destinada a alunos e professores 
funciona de maneira semelhante 
ao Moodle, as atividades ficam 
dispostas num mural linear. Tem 
menos opções que a anterior e 
somente uma aproximação do 
modelo de fórum que é feito por 
meio de uma pergunta feita pelo 
responsável pela turma.

Visão do Google Classroom



Atividade de pergunta



LinkedIn

Diferentemente das outras 
ferramentas abordadas o LinkedIn 
é focado no meio de trabalho e na 
interação entre seus usuários. O 
profissional cadastrado pode 
buscar por vagas que se adequem 
ao seu perfil, que é preenchido no 
cadastro e pode ser editado a 
qualquer momento para a 
inclusão de experiências 
educacionais e profissionais

Seção de busca de emprego no LinkedIn



Detalhes de uma vaga selecionada e interação entre usuários em uma postagem



Interface e 
Experiência de 
Usuário



A Experiência de Usuário, 
ou UX (User eXperience) é 
todo o processo da 
interação, estando ligada 
ao que o utilizador sente e 
como ele age dentro da 
utilização. Está 
intimamente ligada a UI.

A sigla UI, que significa 
User Interface ou Interface 
do usuário em português 
representa tudo o que é 
utilizado na interação do 
usuário com um produto, 
ela é a intermediária entre 

o homem e a máquina.



Cor

A cor utilizada no projeto foi a 
mesma da apresentação e é 
representada pelo código 
hexadecimal #5934AD.

Um estudo iniciado pelo poeta Johann 
Wolfgang von Goethe e posteriormente 
aprimorado por Eva Heller mostrou que as 
cores influenciam na psique humana, 
fazendo com que os visualizadores fiquem 
propensos a sentirem emoções específicas 
de acordo com o espectro visto. O 
vermelho pode influenciar a raiva, e até 
mesmo a paixão. O azul por outro lado 
desperta um sentimento de confiança e 
segurança.

A cor do projeto foi escolhida misturando 
azul e roxo, passando uma sensação de 
confiança e criatividade



Tipografia

O estudo da tipografia envolve a 
criação e aplicação de caracteres, 
estilos e formatos na disposição 
de palavras em uma determinada 
aplicação. Uma boa aplicação 
pode representar o valor e 
posicionamento do que se deseja 
apresentar.

Em design de interfaces existem 
quatro tipos principais de fontes 
usados que possuem 
características únicas e 
convenções de uso, sendo eles: 
serif, sans-serif, handwriting e 
display.

Tipos de fonte



Forma

A forma complementa o 
entendimento da interface, ela 
ultrapassa a barreira de usuários 
que tenham necessidades 
especiais (como daltonismo). As 
formas normalmente são 
associadas seguindo os princípios 
de Gestalt que propõe que o 
entendimento das partes se dá 
pela compreensão do todo. Em UI 
é dito que a disposição dos 
elementos ao longo da interface 
trará interpretações distintas ao 
usuário.
O estudo de Gestalt conta com 7 
princípios básicos [1].

Ponto Focal



Proximidade Figura-Fundo



Similaridade Continuidade



Região Comum Fechamento



API REST



API O REST adiciona um terceiro passo 
onde uma requisição feita via HTTP é 

transferida a um endpoint exposto 
publicamente em um endereço. O 

estado requisitado é transferido 
usando um formato de dado (como 
JSON que é o padrão mais utilizado). 

Como esses pontos de acesso são 
públicos, é normal que as requisições 

sejam protegidas por fatores de 
autenticação.

Um endpoint retorna além do estado 
um código padrão HTTP que indica se 
a transação foi bem sucedida ou não.

Se um sistema utiliza REST de maneira 
aplicada, ele é chamado de RESTful. 

É um modelo de interface de 
programação de aplicações que 
segue restrições de outro 
modelo chamado REST. Uma 
API é um conjunto de 
definições e protocolos para 
integrar aplicações sendo uma 
chamada e uma resposta.



Metodologia



Ferramentas 
utilizadas

JavaScript
TypeScript
React
SASS
Material UI
NodeJs
TypeORM
PostgreSQL
MongoDB
Amazon Web Services
Amazon Relational Database 
Service
Elastic Computing
Simple Cloud Storage



O back end usa dois bancos 
de dados para armazenar a 

estrutura desenvolvida para o 
projeto. 

O TypeORM que juntamente 
com o Node permite a criação 
de modelos genéricos para as 

entidades, permitindo uma 
expansão do código caso seja 

necessária

Front-end Back-end
O projeto no front-end é 
abordado pelo princípio 

bottom-up, ou seja, após criar 
os elementos menores, eles 

são agrupados em outros 
arquivos que formam áreas 

maiores de uma página e por 
fim são importados nos 

arquivos de página.



Resultados



API Rest

O modelo REST foi aplicado para 
facilitar a interpretação pela 
interface e deixar o código 
escalável. 
O TypeORM juntamente com o 
NodeJS e o Nest cria as camadas 
da API.

Código de um controlador de respostas genérico no modelo REST



DER do projeto



É feita por meio de um JSON Web 
Token que gera uma resposta 
única que valida o login do 
usuário autenticando sua sessão. 

Além disso, somente usuários 
com e-mail institucional (@unesp) 
podem se cadastrar.

Autenticação

Token JWT

Payload decodificado



Interface

A interface usou o Material UI da 
Google como base e sua 
biblioteca aplicada ao React.

Como o material é mobile-first, a 
pretensão na hora de criar o 
front-end foi ter um site que seja 
acessível em vários tipos de 
dispositivos.

Além disso, o código é feito 
agrupando as partes menores e 
mais genéricas em seções 
maiores, fazendo com que a 
interface seja padronizada e 
escalável.

Estrutura simplificada do projeto



Tela de Login em um navegador e em um dispositivo móvel simulado



Imagens da interface



Publicação

Para publicar, o AWS foi usado 
juntamente com as suas 
ferramentas disponibilizadas:

S3 (serviço de máquinas de 
armazenamento)  foi utilizado 
para armazenar arquivos.

RDS (Serviço de bancos de dados) 
para instanciar os bancos

EC2 (Serviço de máquinas virtuais) 
para hospedar os recursos

Arquivos criptografados no S3

Alguns bancos disponibilizados pelo RDS



Lista de máquinas que podem ser usadas no EC2 e painel com as instâncias



Conclusão



Ao fim foi obtida uma rede de apoio estudantil focada para a área de 
Tecnologia da Informação. Apesar disso, o desenvolvimento possibilita 
uma rede escalável que pode ser incorporada a cursos variados.

Os conceitos utilizados foram espelhados em métodos reais de 
mercado, onde um estudo de interface e experiência é realizado para a 
criação de uma interface intuitiva e fluida. As tecnologias no back-end 
também refletem os padrões de mercado

Acredita-se que em um contexto educacional a distância, a ferramenta 
poderá atuar como redutora da distância imposta pelo isolamento, 
auxiliando na redução de danos psicológicos.

Por fim, a ferramenta também acompanha a tendência do mercado de  
adotar o modelo remoto de contratação, fazendo com que os 
estudantes tenham contato com profissionais da área onde irão atuar.
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