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	Nota do autor

	

	 

	Este documento é sobre Inteligência Artificial. Seria estranho não a ter utilizado para o produzir.

	Confesso: tive ajuda. E não foi pouca.

	Ao longo de 33 anos a ensinar programação, assisti a muitas mudanças tecnológicas. Poucas me obrigaram a repensar tão profundamente aquilo que devemos ensinar como a chegada da Inteligência Artificial.

	Foi dessa experiência, das minhas pesquisas, dos meus apontamentos, das minhas reflexões e das conclusões a que cheguei que nasceu este trabalho. Mas foi uma Inteligência Artificial que me ajudou a transformar tudo isso num texto organizado e estruturado.

	Sem essa colaboração, provavelmente este documento ainda estaria em preparação. Ou, pelo menos, demoraria consideravelmente mais tempo a ser concluído.

	Será que isso lhe retira valor? Será que as ideias passam a ser menos minhas porque utilizei uma ferramenta capaz de as organizar e comunicar com uma rapidez que eu dificilmente conseguiria igualar?

	São perguntas legítimas. E é precisamente aqui que reside uma das ideias centrais que procuro defender ao longo destas páginas: a Inteligência Artificial não tem de substituir o pensamento humano. Pode, pelo contrário, ampliar extraordinariamente a nossa capacidade de transformar conhecimento, experiência e ideias em resultados concretos.

	Naturalmente, utilizar IA não significa aceitar tudo o que ela produz. Questionar, verificar, corrigir e assumir a responsabilidade pelo resultado continuam a ser tarefas de quem a utiliza.

	E não deixa de ser curioso: ao longo destas páginas, defendo que o futuro da programação não passa apenas por saber escrever código, mas sobretudo por saber pensar, conceber, orientar e verificar aquilo que construímos.

	Não pedi à Inteligência Artificial que pensasse por mim. Pedi-lhe que me ajudasse a dar forma ao que pensei.

	E, se este documento conseguir contribuir para uma reflexão séria sobre o futuro da programação e do seu ensino, talvez a melhor demonstração do potencial da IA não esteja apenas no que aqui foi escrito, mas também na forma como este trabalho foi produzido.

	António Martins Mendes
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	Resumo

	A facilidade crescente de produzir código com Inteligência Artificial (IA) generativa muda aquilo que a profissão de programador exige, mas não elimina a responsabilidade pelos sistemas que se constroem. Este texto desenvolve a tese de que o valor profissional se desloca da escrita de instruções para a capacidade de analisar o problema, conceber a solução, orientar a IA, verificar o resultado e proteger quem o utiliza. A tese é apoiada em dados recentes sobre adoção e confiança (Stack Overflow, DORA), sobre emprego e competências (Fórum Económico Mundial, estudo de Stanford), sobre produtividade e aprendizagem (ensaios controlados) e sobre segurança (OWASP, Veracode). Discutem-se os limites dessa evidência e propõe-se uma abordagem pedagógica para o ensino da informática: primeiro pensar, depois pedir ajuda à IA, a seguir testar e explicar. Incluem-se instrumentos prontos a usar, plano de aula, rubrica de avaliação, modelo de especificação, lista de verificação e declaração de utilização de IA.

	Como ler este livro

	O livro apresenta, de forma contínua e completa, as ideias que sustentam «Do Código à Arquitetura»: contexto histórico, dados verificados nas fontes originais, limites da evidência, enquadramento regulatório, exemplos trabalhados e instrumentos pedagógicos.

	
	• Remissões numeradas, como [1] ou [7], apontam para a lista de fontes na secção 15.

	• Caixas verdes destacam ideias a reter; caixas âmbar assinalam cautelas de rigor; caixas azuis apresentam propostas do autor, isto é, juízos pedagógicos e não resultados de investigação.

	• Os valores numéricos de inquéritos e estudos foram conferidos nas páginas das fontes a 30 de outubro de 2026. Referem-se a 2025 (e, em dois casos, a 2026); o domínio muda depressa e convém reverificar antes de publicar.



	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	PARTE I · O PROBLEMA

	1. Introdução: uma pergunta para começar

	

	Imagine-se a cena. Alguém escreve, numa caixa de texto, a frase «Cria uma aplicação para gerir equipamentos escolares». Em poucos minutos surge um ecrã de início de sessão, uma lista de equipamentos, um formulário de requisição e uma base de dados. O resultado parece, à primeira vista, um programa. Falta saber se é uma solução.

	Quem pode requisitar um projetor? E um computador portátil? O que acontece se o equipamento for devolvido danificado? Quem vê o histórico? Onde ficam os dados e quem os pode apagar? Como se prova, daqui a seis meses, que determinada requisição foi autorizada por quem tinha autoridade para o fazer? Nenhuma destas perguntas é de sintaxe. Todas são decisivas.

	Tudo começa com uma pergunta:

	Se uma IA consegue escrever um programa, o que deve aprender um futuro profissional de informática?

	Não há resposta única, e é útil que assim seja, porque as respostas revelam pressupostos. Há quem responda «nada de especial, a IA trata disso»; há quem responda «tudo como dantes, a IA é uma moda»; e há quem responda «outras coisas, além das que já aprendíamos». Este documento defende a terceira posição, com uma precisão importante: não se trata de aprender menos, mas de aprender com outra distribuição de esforço.

	1.1 O deslocamento da escassez

	Durante décadas, produzir código foi uma atividade lenta, cara e especializada. Quem sabia fazê-lo era escasso, e por isso valioso. Hoje, produzir código plausível tornou-se rápido e barato. Quando um recurso deixa de ser escasso, a escassez desloca-se: o que passa a faltar é saber que problema resolver, distinguir uma boa de uma má solução, garantir que a solução é correta e segura, e responder por ela quando falha.

	É esta a ideia central do título. Do código à arquitetura não significa que o código deixou de importar, significa que o código, sozinho, deixou de ser o fator que distingue quem constrói sistemas fiáveis de quem apenas os faz aparecer.

	1.2 A tese

	O código é cada vez mais fácil de produzir. A responsabilidade pelo sistema não desaparece.

	Desta tese decorre uma cadeia de cinco competências, que estrutura todo o texto:

	
		
				Analisar

				Conceber

				Orientar a IA

				Verificar

				Proteger

		

		
				Perceber o problema, as pessoas e as regras

				Decidir a estrutura, os dados e os compromissos

				Formular pedidos precisos e iterar

				Testar, rever e provar que funciona

				Garantir segurança e privacidade de quem usa

		

	

	A cadeia não é um processo estritamente linear, no trabalho real, voltamos atrás muitas vezes, mas serve de mapa: cada elo corresponde a uma capacidade que a IA pode apoiar e que, por enquanto, continua a exigir um humano que decide e responde.

	1.3 O que este texto não afirma

	Duas precauções de rigor
Não é uma previsão sobre o fim da profissão. Não há evidência suficiente para afirmar que os programadores desaparecerão nos próximos meses ou anos; as projeções disponíveis apontam noutro sentido (secção 3.5). Mas também não se afirma que nada vai mudar: está a mudar o perfil de competências, e os primeiros sinais aparecem precisamente na entrada na profissão.
A tese é uma orientação pedagógica. Resulta de um juízo informado por relatórios e estudos, não de uma lei científica. Convida-se o leitor a discordar com argumentos e a testar as propostas nas suas turmas.


	1.4 Percurso do texto

	A Parte I (secções 1 a 3) apresenta o problema, a tese e os dados. A Parte II (secções 4 a 8) trata da prática: como se pede, como se verifica, que competências formar e como proteger. A Parte III (secções 9 a 14) dirige-se à escola: ensino, avaliação, regulação, objeções e compromissos. Os anexos reúnem instrumentos prontos a usar.


2. A tese: da produção de código à responsabilidade pelo sistema

	
	2.1 Código não é solução

	Convém distinguir quatro coisas que na conversa corrente se confundem. O código é um conjunto de instruções. O software é o código com os seus dados, configurações e dependências. O sistema inclui ainda as pessoas, os processos e o contexto em que o software é usado. O serviço é o que o utilizador efetivamente recebe, dia após dia, com as suas falhas, atualizações e apoio.

	A IA generativa é muito boa a produzir o primeiro nível. Os restantes continuam a depender de decisões tomadas por pessoas: quem tem direito a quê, que dados são legítimos recolher, o que fazer quando algo corre mal, como se mantém o sistema ao longo dos anos. No exemplo da aplicação de equipamentos escolares, as regras de autorização vivem, em grande parte, na cabeça dos funcionários e nos hábitos da escola; ninguém as escreveu. Um pedido vago à IA não as descobre, fabrica-as por omissão.

	2.2 Uma história de abstrações

	A história da programação é uma sucessão de subidas de nível de abstração: do código máquina às linguagens de montagem, destas às linguagens de alto nível, depois às bibliotecas e frameworks, aos serviços na nuvem e às ferramentas de baixo código. Em cada etapa houve quem anunciasse o fim do programador, e em cada etapa aconteceu o contrário do que se anunciava: o custo de produzir software desceu, a procura por software subiu, e

	
	
	2.3 Os cinco verbos
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