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1. Informacgdes do Projeto

Titulo do Projeto: KnowHow
Orientador: Randal Victor Gibbin
Lider do Grupo: Taynara Raquel dos Santos Silva

Curso: CST em Gestao de Tl

LA

Semestre: 32 Semestre

2. Introdugao

Know-How é uma plataforma educacional online interativa, desenvolvida com foco nos alunos da
FACENS, especialmente voltada para disciplinas introdutdrias de programac¢do e outras areas consideradas
fundamentais, mas que costumam apresentar altos indices de dificuldade e evasdo nos cursos de tecnologia. A
proposta combina recursos de gamificacdo, design centrado na experiéncia do usuario e estratégias voltadas ao
aprendizado eficaz, com diferenciais como a oferta de conteudo 100% em portugués e a integracdo de
recompensas associadas a sustentabilidade, promovendo habitos ecologicamente responsdveis entre os
estudantes.

Com a unido entre tecnologia e consciéncia socioambiental, a plataforma propde uma experiéncia de
aprendizado pratica, envolvente e alinhada com as demandas contemporaneas do setor educacional e do
mercado. O projeto teve inicio em 2024, quando passou pela sua primeira fase de desenvolvimento, voltada para
a criacdo da interface (UX/Ul), modelagem do banco de dados e implementacdo de um back-end funcional
utilizando a linguagem Java. Diante das limitacGes técnicas da versdo inicial e do potencial ainda latente da
aplicacdo, o Know-How entra agora em uma nova etapa de evolu¢do, acompanhando a ampliacdo do
conhecimento técnico envolvido e a integragdo com disciplinas mais avancgadas do curso.

Neste novo momento, o foco estd em consolidar a estrutura do sistema por meio de trés frentes
principais: desenvolvimento do front-end com base no protdtipo construido no Figma; refatoragdo completa do
back-end, priorizando eficiéncia, escalabilidade e boas praticas; e reestruturacdo do banco de dados, com
melhorias de coeréncia e performance, de acordo com os novos requisitos funcionais. As atualizagdes tém como
objetivo transformar o Know-How em uma solu¢do educacional aplicavel no contexto académico da FACENS,

com capacidade de expansao para outras instituicdes de ensino.
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3.

Objetivos

3.1 Objetivo Geral

Desenvolver e consolidar a plataforma Know-How como uma ferramenta educacional interativa, acessivel e

sustentavel, com foco em conteudos introdutérios de programacao, a fim de reduzir a evasdao nos cursos de Tl e

proporcionar uma jornada de aprendizado mais engajadora, pratica e consciente para os estudantes da Facens.

3.2 Objetivos Especificos

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Implementar o front-end da plataforma, com base no protétipo de UX/UI desenvolvido anteriormente,
garantindo uma interface intuitiva, a fim de proporcionar uma boa experiéncia de navegacdo e
usabilidade ao usuario.

Desenvolver uma versao web da plataforma utilizando bibliotecas de desenvolvimento em Python, com
o objetivo de ampliar o acesso e a flexibilidade de uso por parte dos estudantes.

Refatorar o back-end, utilizando a linguagem Python, aplicando boas praticas de desenvolvimento e
preparando a estrutura para atender a requisitos mais avancados de escalabilidade e integracao.

Reestruturar o banco de dados, otimizando sua modelagem e organiza¢do para garantir consisténcia,
desempenho e suporte as novas funcionalidades da plataforma.

Organizar uma base de conteldos didaticos traduzidos para o portugués, com foco em estudantes
iniciantes, incluindo exercicios interativos e trilhas de aprendizagem que facilitem o progresso gradual e
personalizado.

Design das interfaces da plataforma no Figma conforme as novas propostas

Aplicar os conhecimentos adquiridos nas disciplinas do semestre, como estruturas de dados, estatistica,
sistemas de informacdo e gestdo do conhecimento

Integrar elementos de gamificacdo e sustentabilidade, alinhando o projeto as ODS 4 (educac¢do de
qualidade), 8 (trabalho decente e crescimento econémico) e 15 (vida terrestre), incentivando praticas
conscientes e engajadas.

Planejar, para o futuro, a integracdo com sistemas de validacdo de desafios e certificados que valem
horas complementares, utilizando tecnologias como QR Code ou cddigos digitais, permitindo que os
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usudrios comprovem a conclusao de atividades fisicas ou digitais, conectando o ambiente virtual com
acles praticas do mundo real.

4. Justificativa

O projeto Know-How nasce da necessidade real de combater a evasdo nos cursos de tecnologia, foi
observado que isso ocorre quando os alunos tém contato com as disciplinas introdutdrias de programacao, que
representam uma barreira para alunos iniciantes, e corroboram com a mazela. Muitos desses estudantes
enfrentam dificuldades com o conteudo técnico, falta de conteldo em portugués e auséncia da facilidade para
acesso aos estudos, o que contribui para a desmotivacdo e posterior abandono do curso. Nesse cenario,
justifica-se o desenvolvimento de uma plataforma que ofere¢a suporte didatico continuo, com linguagem
acessivel, interatividade e incentivo a pratica constante.

Além do impacto direto na permanéncia dos alunos na graduacdo, o projeto contribui
significativamente para o crescimento econémico do pais, especialmente em um momento em que o setor de
tecnologia estd em plena expansdo no Brasil. Outro fator é a proposta de unir educagdo tecnolégica com
responsabilidade socioambiental. Ao alinhar-se com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), como
a ODS 4 (educacgado de qualidade), ODS 8 (trabalho decente e crescimento econémico) e ODS 15 (vida terrestre),
o Know-How busca ndo apenas ensinar, mas também formar cidadaos conscientes do impacto de suas a¢des no
mundo.

Portanto, o projeto se justifica por seu potencial de impacto social e académico, por responder a uma
dor concreta no contexto educacional, e por representar uma proposta inovadora e sustentavel que pode

beneficiar tanto a comunidade da Facens quanto, futuramente, outras instituicdes de ensino.
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5. Cronograma

CRONOGRAMA 18 01 30 0l 30 (o) ] 31 7
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Figura 1: Cronograma das atividades do projeto

6. Metodologia

O projeto Know-How adota a metodologia agil Scrum, estruturando a equipe em papeis definidos como
Product Owner (PO), responsaveis técnicos e designers. O acompanhamento das tarefas é realizado por meio
do Trello, uma ferramenta que permite a visualizacdo do progresso em tempo real e gestao de prazos.

As Sprint Planning, Review e Retrospective serdo realizadas quinzenalmente as segundas feiras apds a
aula presencial, tendo as tarefas acompanhadas diariamente através do grupo no Whatsapp criado pela equipe,
desta forma o Scrum Master do time podera manter o Trello da equipe sempre atualizado.

Como ferramentas, utilizamos o Figma para o desenvolvimento da interface da plataforma, criacdo de
protétipos, diagramas e materiais graficos, permitindo o trabalho colaborativo e simultaneo da equipe em um
ambiente digital acessivel e intuitivo. O Visual Studio Code (VSCode) servirda como IDE para programacdo e
desenvolvimento. Todos esses elementos permitem que o Know-How avance de maneira estratégica, ao

mesmo tempo em que se adapta as oportunidades e desafios que surgem.
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7. Descri¢ao das Fungdes no Projeto

NOME DO INTEGRANTE RA FuncOEs ACUMULADAS

CaRrLos HENRIQUE PIriCcO RA248701 Engenheiro de Software

GiovanNI MIKHAEL GONZALEZ BERGAMO RA248745  Product Owner (PO)

Lucas GaBRrIEL DE CamPos QUEIROZ RA247468  Scrum Master

MuriLo Ramos TeERRA RODRIGUES RA249257  Desenvolvedor Back-end

TAYNARA RAQUEL DOS SANTOS SiLva RA249295 Designer de UI/UX e Desenvolvedor Front-end

Tabela 1: Planilha com as fun¢des dos integrantes do grupo.

Carlos Henrique Pirico: Engenheiro de Software

e Descricdo da Funcdo: Responsdvel pelas definicdes técnicas gerais do projeto, além de coordenar o

desenvolvimento das ferramentas em conjunto com os desenvolvedores Front-End e Back-End.

e Atividades Realizadas: Atua no levantamento de requisitos, projeta a arquitetura do sistema,
desenvolve cédigo com foco em qualidade, realiza o gerenciamento de versionamento e o processo de
deploy. Também executa manuten¢Ges e documenta o sistema. Colabora com a equipe para garantir

gue o software atenda, com eficiéncia, as necessidades do negdcio.

Giovanni Mikhael Gonzalez Bergamo: Product Owner (PO)

e Descricdo da Funcgdo: Responsdvel pelo direcionamento estratégico do projeto, tomando decisdes

relacionadas as implementacdes, defini¢des de negdcio e modelo de precificacdo.

e Atividades Realizadas: Contribui para a definicdo do modelo de precificacdo, realiza pesquisas de
mercado, elabora mapas de empatia e o Business Model Canvas. Participa do desenvolvimento das

apresentacdes do projeto, alinhando visdo estratégica e execucgdo pratica.

Lucas Gabriel de Campos Queiroz: Scrum Master

e Descricdo da Fungao: Responsavel por garantir o funcionamento continuo da equipe, assegurando
entregas constantes e monitorando o progresso das tarefas. Atua na resolucao de impedimentos que

afetam o desempenho dos integrantes do time.
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e Atividades Realizadas: Organiza e acompanha as tarefas por meio da metodologia Scrum, mantendo um
fluxo de trabalho estruturado. Contribui para a definicdo dos objetivos utilizando ferramentas como
5W2H e mapa de empatia. Também desenvolve apresentacdes e documentagbes, consolidando

informacgdes essenciais para o avanco do projeto.
Murilo Ramos Terra Rodrigues: Desenvolvedor Back-End

e Descricdo da Fungdo: Responsavel pela estrutura e funcionamento do Back-End, garantindo a
integracdo eficiente entre o banco de dados e o Front-End, com ateng¢do a seguranga e ao tratamento

adequado dos dados dos usuarios.

e Atividades Realizadas: Desenvolve a aplicagdo inicialmente em Java, criando uma interface em Switch
como versao demonstrativa. Constroi o Front-End inicial com base nos protdtipos do Figma e contribui

na elaboragao de documentagdes e estruturagao do projeto.
Taynara Raquel dos Santos Silva: Designer de UX/UI

e Descricdo da Funcgdo: Responsavel por transformar a proposta do projeto em uma experiéncia visual
atrativa, desenvolvendo a identidade visual da plataforma a partir de pesquisas com usuarios,

considerando aspectos de usabilidade e acessibilidade.

e Atividades Realizadas: Desenvolve e aprimora os protdtipos, estuda técnicas que promovem o
aprendizado, como gamificacdo e praticas competitivas, e aplica esses elementos na estrutura visual da

plataforma.
Taynara Raquel dos Santos Silva: Desenvolvedor Front-End

e Descricdo da Funcdo: Responsavel por converter os protétipos criados pela equipe de UI/UX em

paginas web funcionais, assegurando a aderéncia as diretrizes operacionais do projeto.

e Atividades Realizadas: Pesquisa bibliotecas e frameworks adequados ao desenvolvimento do
Front-End, implementa as telas com foco em produtividade e fidelidade ao design, e realiza testes e

corregOes para evitar retrabalho, mantendo a qualidade e consisténcia do desenvolvimento.
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8. Desenvolvimento do Projeto

O projeto conta com protdtipos desenvolvidos no Figma e estrutura-se em trés frentes principais de
desenvolvimento de software: Front-End, Back-End e Banco de Dados. Os protdtipos estdo sendo reformulados
para se adequar a uma nova proposta de organiza¢do do conteudo, que adota um modelo baseado em trilhas
de conhecimento, sendo as trilhas basicas disponibilizadas gratuitamente e as avangadas oferecidas como
conteudo pago.

Na parte de Front-End, estd em andamento o desenvolvimento de uma interface web baseada nos
prototipos elaborados pela equipe de UI/UX no Figma. Para isso, utiliza-se o React, uma biblioteca JavaScript
amplamente adotada por grandes empresas de tecnologia como Amazon, Apple, Google, Microsoft, Netflix e
Spotify, além de ferramentas de inteligéncia artificial como VO Vercel que nos auxiliam na reducado de tarefas e
maior controle de tempo Entre seus diferenciais, destaca-se o uso do conceito de componentes, o que
proporciona ganhos significativos em desempenho, modularidade e facilidade de testes. A maior parte das telas
ja foi desenvolvida e esta disponivel no repositério publico no GitHub.

Com relacdo ao Back-End, foi tomada a decisdo de substituir a estrutura anterior baseada em Java por
uma nova implementacdio em Node e Nestjs. A escolha foi orientada por critérios como desempenho,
escalabilidade e prazo de entrega, além da sintaxe simplificada da linguagem e sua compatibilidade com o
Front-End em React e bancos de dados como MySQL ou SQL Server. As etapas iniciais de desenvolvimento ja
foram iniciadas e estdao sendo organizadas por meio do Trello da equipe.

No que se refere ao Banco de Dados, a reestruturagdo esta sendo conduzida paralelamente a evolugdo
das outras camadas do sistema, a fim de garantir a coeréncia entre a base de dados e os requisitos atuais da
aplicacdo. Adota-se uma abordagem Database First, com foco na adequacdo do modelo de dados as regras de
negdcio, de forma a evitar obstdculos relacionados ao armazenamento e a manipulacdo de informacgdes

durante a etapa de codificacdo da aplicacao.

9. Resultados Esperados

A proposta visa disponibilizar a comunidade uma plataforma capaz de contribuir com a qualidade do
ensino e a formagdo de profissionais na area de Tecnologia da Informacao, alinhando-se também aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Espera-se facilitar o processo de aprendizagem para iniciantes, ao

mesmo tempo em que sdo oferecidas trilhas de conhecimento mais especificas, com valores acessiveis e

10
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compativeis com as praticas do mercado. A combinacdo desses elementos com materiais complementares tem

como objetivo tornar o projeto sustentavel e financeiramente viavel.

10. Desenvolvimento Sustentavel — ODS

O projeto Know-How apresenta alinhamento com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
4, 8, 11 e 15, ao propor uma abordagem educacional voltada a qualificacdo técnica por meio de trilhas de
conhecimento acessiveis e estruturadas. Essa iniciativa estd diretamente conectada ao ODS 4 — Educagdo de
Qualidade, ao oferecer recursos que contribuem para a formacdo de profissionais mais capacitados, ampliando
suas oportunidades de insercdo em mercados com melhores condi¢cdes de remuneracdo e beneficios, o que
reforca o compromisso com o ODS 8 — Emprego Digno e Crescimento Econdmico.

A plataforma incorpora ainda uma mecanica de desafios sustentdveis, na qual os usuarios devem
executar agdes reais, como o descarte correto de eletronicos ou pilhas em pontos de coleta da FACENS, a
doacdo de tampinhas para campanhas solidarias ou a entrega de materiais reciclaveis destinados a producdo de
cadeiras de rodas. Essas atividades se concentram no ambiente académico da FACENS, com o objetivo de
facilitar a execugdo e integracdo a rotina dos estudantes. A validacdo dessas tarefas diretamente no aplicativo é
um requisito para a progressao nos modulos ou para a emissado de certificados de horas complementares.

Essa proposta de conexdao entre o ambiente digital e ag¢bes praticas no mundo real refor¢a o
alinhamento com o ODS 11 — Cidades e Comunidades Sustentdveis, ao promover o engajamento local, e com o
ODS 15 - Vida Terrestre, ao incentivar praticas de preservagao ambiental. O Know-How, assim, transforma o
processo de aprendizagem em uma experiéncia consciente, onde o desenvolvimento técnico caminha junto ao

impacto positivo na sociedade e no meio ambiente.

11



CENTRO UNIVERSITARIO FACENS

@ Facens CST EM GESTAO DE Tl | TURMA GT042TGN1 | 202551

ERRADICAGAD BOA SACDE EDUCACAD IGUALDADE
DAPOBREZA EBEM-ESTAR DE QUALIDADE DEGENERO

il

EMPREGO DIGNO INDUSTRIA, 1 0 REDUGADDAS
ECRESCIMENTO DESIGUALDADES
ECONOMICO

i

3gmas [ e 16 i [ 7 e S

A
s OBJETIVO)S

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

Figura 2: Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel — Agenda 2030 — Na¢Ges Unidas

11. Persona

A persona principal do projeto KnowHow é a prdpria Facens, que atua como cliente, investidora e
implementadora da tecnologia. A instituicdo busca solucées inovadoras que contribuam para a formacao de
seus alunos, reduzam a evasao nos cursos de tecnologia e fortalecam seu compromisso com a sustentabilidade
e a educacdo de qualidade. Ao apoiar o desenvolvimento da plataforma, a Facens visa oferecer uma ferramenta
pratica e moderna que possa ser aplicada dentro do seu ecossistema académico, reforcando sua imagem como
centro universitario comprometido com a transformacao digital e o impacto social.

O publico-alvo direto do KnowHow sdo os alunos recém-ingressos nos cursos de tecnologia ou aqueles
gue estdo tendo seu primeiro contato com programacdo. Em geral, sdo jovens de 17 a 22 anos, curiosos com o
universo da tecnologia, mas ainda inseguros com os conteldos iniciais do curso. Muitos apresentam dificuldade
com ldgica, algoritmos e estruturagao do raciocinio ldgico. Estdo em busca de apoio didatico que seja visual,
acessivel, progressivo e que conecte teoria a pratica. Esse perfil orienta diretamente as decisGes de design,
linguagem, trilhas de conteldo e mecanicas de gamifica¢do da plataforma, garantindo que o KnowHow atenda

as reais necessidades dos estudantes desde o inicio de sua jornada académica.

12
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12. Mapa de Empatia

A Facens, enquanto instituicdo e patrocinadora do projeto, busca compreender melhor o
comportamento e as necessidades dos estudantes para reduzir a evasdo nos cursos de Tl. Seu papel esta
centrado em fornecer a plataforma, apoiar o protagonismo discente e garantir a qualidade do ensino. Para isso,
precisa investir em solu¢Ges que engajem os alunos, melhorem os indicadores institucionais (como MEC e
ENADE) e aumentem a retenc¢do. A Facens observa a crescente competitividade do mercado de tecnologia,
tanto nacional quanto internacional, e incentiva inovacbes que extrapolam a sala de aula tradicional.
Internamente, aplica métodos tedricos e praticos, mas enfrenta o desafio de tornar essas experiéncias atrativas.
Escuta frequentemente que muitos alunos ingressam em Tl pela fama, mas desistem diante das dificuldades.
Sua principal dor estd na taxa de abandono dos cursos, enquanto o ganho esperado é a melhoria dos
indicadores institucionais por meio do engajamento tecnoldgico.

O aluno, por sua vez, é jovem, esta no inicio da formac¢do em Tl e encontra dificuldades para se manter
no curso devido a falta de conteudos alinhados com suas necessidades e metodologias atrativas. Precisa de
plataformas acessiveis, com conteudo pratico, dinamico e que oferecam certificacGes validas. Vé pouco material
de qualidade em portugués e sente-se desmotivado frente a ferramentas tradicionais e pouco interativas.
Costuma buscar aprender de forma rapida, com recursos digitais, mas tem dificuldades de comprometimento
se 0 acesso nao for facilitado. Ouve de colegas que aprender sozinho é dificil e que faltam meios praticos para
estudar. Suas dores estdo relacionadas a dificuldade de aprendizado e a falta de recursos atrativos, enquanto
seus ganhos envolvem o desejo de encontrar plataformas acessiveis, gamificadas e que realmente facilitem sua

jornada de aprendizagem em TI.

13
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13. Business Model Canvas

O Business Model Canvas do KnowHow apresenta uma proposta de valor centrada na oferta de uma
plataforma interativa de ensino de programacdo, com conteudo 100% em portugués, gamificacdo e desafios
sustentaveis, voltada especialmente para novos alunos de Tl da Facens. O modelo destaca a Facens como
cliente, investidor e validador institucional, além de parcerias com empresas. As atividades-chave envolvem o
desenvolvimento da plataforma web, a principio, produ¢do de conteldo didatico e integracdo de novas
funcBes. A estrutura de receita inclui um modelo gratuito inicial com planos freemium futuros e parcerias
patrocinadas, enquanto os canais de distribuicdo contemplam web, redes sociais e sistemas da prdpria Facens.
Ja os relacionamentos com os clientes se ddo por meio de suporte técnico, feedbacks gamificados, rankings e
validacdes praticas. O Canvas evidencia um modelo sustentdvel e com forte alinhamento as ODS, especialmente

em educacdo e sustentabilidade.
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14. Estudo de Mercado (TAM, SAM, SOM)

Para iniciar nossa pesquisa de estudo de mercado realizamos o detalhamento do tamanho do mercado
total disponivel (TAM), utilizando dados fornecidos pelo Semesp, entidade que representa mantenedoras de
ensino superior do Brasil. Segundo o estudo publicado em 2025 pelo em 2023 haviam 2.580 Institui¢Ges de
Ensino Superior(IES) no Brasil, dentre estas, 2.264 s3do da rede privada, contemplando 7.9 milhdes de matriculas
entre as modalidades presencial e EAD.

Neste estudo foram apresentados também 2 pontos importantes a se observar, o nimero de
ingressantes e os percentis de evasdo destas instituicGes, ao todo no ano de 2023, entre as modalidades
presencial e EAD, houveram 4.424.983 de ingressantes e os percentuais de evasao foram de 28,2%, para os
cursos em modalidade presencial e 40,3% em modalidade EAD.

Com base nestes nimeros entdao pesquisamos, dentre este mesmo estudo, quais eram os numeros
relacionados aos estudantes em cursos relacionados a area de tecnologia da informacdo para poder chegar ao
tamanho do mercado acessivel (SAM). Destas 7.9 milhdes de matriculas, em modalidade presencial
representam aproximadamente 4,2% do total e na modalidade EAD, representam aproximadamente 5% do
total, com isto somam aproximadamente 400 mil alunos. O estudo indica que houve um aumento de 15,1% nas
matriculas dos cursos presenciais da area de tecnologia da informacdo, de 2022 para 2023, diretamente ligado
a crescente necessidade do mercado de trabalho por profissionais desta area, que segundo um estudo
realizado pela Associagdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informagdo e Comunicagao (Brasscom) é de
797 mil pessoas, entre 2021 e 2025, porém, ainda segundo a entidade, atualmente o Brasil forma 53 mil
profissionais com perfil tecnoldgico por ano.

Tendo estes dados em maos, realizamos a definicdo do mercado que pode ser alcancado (SOM), neste
momento e nos proximos meses ainda em desenvolvimento dentro da Facens, em Sorocaba(SP), e tendo ela
como primeiro cliente estimamos que dentre os aproximadamente 6 mil alunos, 1000 alunos estejam
matriculados nos cursos relacionados a area de tecnologia da informacdo. Apds o langamento da plataforma
pretendemos expandir nossa atuacdo para o mercado do estado de Sdo Paulo, que segundo o estudo ja citado

da Semesp, conta com aproximadamente 103 mil alunos divididos entre mais de 500 IES .
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15. Lessons Learned

Durante o desenvolvimento do projeto, aplicamos a metodologia de backcasting, que nos permitiu
identificar diversas lacunas e falhas ao longo do processo. Essa abordagem também nos ofereceu novas
perspectivas sobre pontos essenciais para melhorias futuras, especialmente em relagdo a reestruturagdo do
sprint planning. Através dessa analise, conseguimos extrair licdes importantes, que vdo além do conteldo
técnico e envolvem o amadurecimento da equipe ao longo das etapas do projeto.

A principal licdo aprendida foi que um projeto exige ritmo constante. Percebemos que atrasos em
tarefas especificas comprometem diretamente o progresso de etapas futuras, podendo inclusive afetar a
entrega das funcionalidades previstas no MVP. Manter uma cadéncia de trabalho equilibrada e organizada é
essencial para o sucesso do projeto como um todo.

Outro ponto critico foi a necessidade de maior dedicacdo ao desenvolvimento técnico. Embora
tenhamos trabalhado constantemente no MVP, enfrentamos atrasos que nos forcaram a acelerar a entrega em
momentos decisivos. Isso nos levou a buscar solugdes alternativas para otimizar o desenvolvimento, entre elas,
o uso de ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial, que se mostraram essenciais para o cumprimento dos
prazos estabelecidos.

Além disso, aprendemos a utilizar diversas plataformas e ferramentas novas, que certamente serdo
Uteis em projetos futuros e também no ambiente profissional. Ferramentas como Vercel, VO e Figma, bem
como o uso das linguagens Node.js e JavaScript, ja familiares a equipe, contribuiram para a evolugdo técnica do
grupo e enriqueceram nossa experiéncia pratica.

Apesar de termos iniciado com um planejamento bem estruturado, percebemos que ele ndo foi
suficiente diante da complexidade real do projeto. Faltou flexibilidade e revisdes continuas que permitissem
ajustes ao longo do caminho, o que demonstra a importancia de um planejamento adaptdvel, da busca
constante por aprendizado e da aplicacdo de tecnologias que auxiliem no processo de desenvolvimento. A
experiéncia adquirida neste projeto serd levada para os préximos desafios, com mais maturidade, organizacdo e

capacidade de adaptacao.
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16. Conclusao

O Know-How continua se consolidando como uma plataforma inovadora, projetada para transformar a
forma como o aprendizado técnico é desenvolvido. Mais do que um sistema de ensino, ele propde uma
experiéncia dinamica, onde o conhecimento é adquirido de forma pratica, acessivel e interativa. O projeto
evolui constantemente, incorporando novas ideias e tecnologias para atender as necessidades dos usuarios,
garantindo uma base sélida e bem estruturada para sua expansao.

Além de proporcionar um ensino mais envolvente, o Know-How vai além do tradicional ao explorar
conceitos como gamificacdo, integracdo académica e impacto sustentdvel. Essa abordagem permite que os
alunos ndo apenas aprendam, mas se sintam motivados a evoluir dentro de um ambiente que alia desafios
reais e reconhecimento pelo progresso. A integracdo com a faculdade fortalece ainda mais essa conexao,
tornando a plataforma um recurso essencial no desenvolvimento académico e profissional.

Com essa evolucdo continua, o projeto se torna cada vez mais escalavel, abrindo caminho para novas
possibilidades dentro e fora do ambiente universitario. O objetivo é que o Know-How ndo seja apenas uma
ferramenta educacional, mas uma solucdo inovadora capaz de transformar o ensino, impactar a comunidade
académica e, futuramente, alcangar um publico ainda maior. A cada nova fase, ele se fortalece, reafirmando seu

propdsito de unir inovagao, acessibilidade e um aprendizado alinhado as demandas do futuro.

17. Estudos Futuros

Com o avanc¢o da plataforma KnowHow, diversas melhorias e expansdes podem ser exploradas em
versOes futuras do projeto, visando aumentar o impacto educacional, social e tecnolégico da solugdo. Uma das
principais funcionalidades a ser desenvolvida é a integracdo completa de validacdo de desafios sustentaveis por
QR Code ou cddigo digitavel. Essa validagdo pratica, atrelada a ag¢des reais dentro da Facens, podera ser
expandida com um sistema de recompensas mais sofisticado, rankings por curso e evolugdo por niveis de
engajamento sustentavel.

Também estdo previstas expansGes da plataforma para outras instituicdes de ensino, por meio da
adaptacdo da estrutura para novos contextos académicos, incluindo temas além da programag¢do, como design,
gestdo e outras dreas de tecnologia. A criagdo de trilhas de aprendizado personalizadas com a colaboragdo de
professores e especialistas em aprendizado nesse sentido é outro caminho que pode tornar a experiéncia ainda

mais relevante para cada usuario. Além disso, pode-se implementar um sistema de comunidade colaborativa,
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em que alunos compartilhem aprendizados, duvidas e solucdes, promovendo o ensino entre pares. O
Know-How também pode, futuramente, oferecer certificacdes externas reconhecidas pelo mercado, ampliando
o valor do aprendizado dentro e fora da universidade, ou até mesmo internas, auxiliando os alunos com as

horas complementares.
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