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RESUMO

O App Inventor é um aplicativo gratuito para a criacdo de outros aplicativos (apps) para dispositivos
Android. A ferramenta App inventor ndo possui uma linguagem de programacédo especifica,
utilizando-se de blocos de instrugdes que podem ser encaixados de forma ldgica para o
desenvolvimento da aplicacéo.

O processo de ensino de légica de programacdo € permeado por diversos desafios que englobam
desde as dificuldades dos alunos na compreensdo do problema proposto e em questdes relativas a
abstracdo, até mesmo falta de consenso no que diz respeito aos requisitos prévios necessarios para
um desempenho satisfatorio na aprendizagem. Este trabalho discute formas de incentivar o uso do
App Inventor como ferramenta de ensino de programacao, avaliando-o em varios aspectos. O App
Inventor, objeto de estudo do presente trabalho, € um ambiente visual de programacéo em blocos, 0
qual permite o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis Android de uma maneira
consideravelmente simples, principalmente se comparada as linguagens de programacao tradicionais.
Seu ambiente grafico possibilita o ensino de conceitos de l6gica de programacdao de uma forma
atraente e motivadora para qualquer nivel de ensino e qualquer faixa etéaria. Durante o estudo, buscou-
se investigar as formas de mediacdo do App Inventor na aprendizagem, considerando a interacdo
entre aluno e a plataforma. E proposto um método para utilizar a ferramenta e introduzir os alunos
aos primeiros passos da programacdo, através de videos aulas praticas e dindmicas na qual facilitam
0 entendimento dos conceitos basicos e da conciliagdo com a préatica, chegando ao ponto de criar
aplicativos utilizaveis para o dia a dia. Com este trabalho constata-se que conforme a evolucdo da
Tecnologia da Informacdo cada vez mais rapida, permite de forma concomitante o uso de ferramentas
que tornam o acesso a educacdo cada vez mais acessivel e dindmica ao aluno. As facilidades que um
professor hoje possui para ensinar os alunos de forma eficiente e simples sdo inimeras, e como uma
dessas ferramentas, 0 App Inventor se encaixa nesse quadro, tornando assim a sala de aula cada vez
mais acessivel a todos e dindmica, adaptando as constantes mudancas educacionais e até mesmo
mudangas das tecnologias utilizadas pelo mundo. Tanto no processo de desenvolvimento como no de
execucdo das aplicagdes, a possibilidade de criar aplicativos a sua maneira propria € traz grande
impacto nos estudos, pois ndo se limita apenas ao uso do computador, mas se estende até a usabilidade
do que foi criado de maneira util e acessivel. Todo o potencial didatico-pedagdgico do App Inventor,
torna-o um grande recurso que pode ser adotado em sala por professores, garantindo a préatica da
I6gica de programacdo. Diante do exposto, conclui-se que podemos associar o desenvolvimento da
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educacdo de forma proativa através das ferramentas desenvolvidas por diversos desenvolvedores ao
redor do mundo, propiciando a todos um acesso a educacao de facil e com qualidade.
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RESUMO

O App Inventor é uma ferramenta que permite, por meio da programacéo em blocos, criar varios tipos
de aplicagdes mdveis para o Sistema Operacional Android. Trata-se de uma ferramenta que permite
a utilizacdo de layouts simples, com grande agilidade na realizacdo de prototipagens, possibilitando
que pessoas com pouco conhecimento em programacdo tenham entendimento a respeito dos
processos de construcao de um aplicativo. Além do mais observou-se que o App Inventor tem uma
curva de aprendizado rapida, permitindo ao aluno colocar em préatica conceitos de programacao na
forma de aplicacOes reais e Uteis ao cotidiano das pessoas. Este trabalho tem por objetivo demonstrar
a utilizacdo dessa ferramenta para dar vida a ideias de aplicativos reais, isso tendo base o estudo
dirigido realizado através do livro “App Inventor - Seus primeiros aplicativos Android”. O App
Inventor pode ser entendido como uma ferramenta de entrada, de forma a incentivar os alunos a
adquirir mais conhecimento sobre o assunto, podendo futuramente adentrar para ferramentas de
cunho mais complexos, como a biblioteca React Native e o kit de desenvolvimento Flutter,
desenvolvido pela Google na linguagem Dart. Dessa forma, durante o estudo visou-se a criacdo de 5
protétipos iniciais de aplicativos com uso de estruturas logicas basicas e API’s. Para auxiliar a equipe
no desenvolvimento dos aplicativos foi utilizado a ferramenta Trello — ferramenta de gerenciamento
de tarefas no formato de Kanban. Em decorréncia deste estudo, foi possivel entdo a criacdo de 5
aplicativos: (1) permite ao usuario a traducédo de palavras por meio de digitacdo e/ou gravacéo de voz,
(2) da ao usuario a possibilidade de guardar locais onde deixou seu automovel, criando uma relacéo
do local atual e onde o carro esta, gerando uma rota para o mesmo; (3) calculadora alternativa a que
vem em padrdo no sistema; (4) calculador de qual a melhor possibilidade ao usuario entre abastecer
com gasolina ou etanol; (5) guarda informacgdes importantes a respeito de corridas realizadas pelo
usuario. Os aplicativos construidos foram disponibilizados para download e testes. De tal modo, este
trabalho teve como resultado agregado o fomento aos alunos no tocante a aquisicao de conhecimentos
para a criacdo de softwares para dispositivos moveis na plataforma Android, tendo como ferramenta
de entrada o App Inventor.
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RESUMO

Uma organizacdo planeja realizar a migracdo do protocolo IPv4 para o IPv6 e qual precisam obter
informacdes sobre a compatibilidade dos equipamentos, etapas para o projeto de migracdo e
investimentos. O objetivo principal deste trabalho é apresentar técnicas de convergéncia entre as duas
versdes do protocolo, IPv4 e IPv6. Analisando a viabilidade da técnica de transigdo de tunelamento
na organizacao, planejar a migracao e investimentos, identificar os equipamentos e softwares da rede
corporativa que suportam a implementacéo do protocolo. O protocolo IPv6 apresenta disponibilidade
de um numero quase ilimitado de enderecos IP, roteamento de conexdo ainda mais eficiente, melhor
processamento dos pacotes de internet, fluxo de dados direto, configuracdo de rede simplificada,
suporte preparado para novos servicos e melhoria da seguranca. Essa grande quantidade de enderecos
possibilita que todos os equipamentos, dentre eles computadores, telefones IP, televisores digitais,
possam ter enderecos Unicos globais, o que proporciona a alcancabilidade fim a fim de tais
equipamentos sem a necessidade de processamentos especiais. Para a execucao desta pesquisa foram
utilizados como métodos: a pesquisa bibliografica exploratéria, a demonstracao através de simulagéo
computacional com a ferramenta Cisco Packet Tracer. Por meio de da pesquisa foi possivel
estabelecer um orcamento médio para a aquisi¢do de equipamentos, que devem possuir as seguintes
especificagOes: IPv6 ready, para switch devemos trocar o SDM Template para dual-ipv4-and-ipv6 e
um dos sub-modos (Default, VLAN e Routing). E recomendado utilizar a técnica do tunelamento,
um método de integracdo onde um pacote de IPv6 é encapsulado dentro de outro protocolo, como o
IPv4. Esse método permite a conexdo das ilhas de IPv6 sem que haja a necessidade de converter as
redes intermedidrias para o IPv6, permitindo transmitir pacotes IPv6 através da infraestrutura IPv4 ja
existente, sem a necessidade de realizar qualquer mudangca nos mecanismos de roteamento,
encapsulando o contetdo do pacote IPv6 em um pacote IPv4. Para concluir, o IPv6 permite maior
namero de dispositivos conectados, sendo esse um dos maiores ganhos que o IPv6 trard. A
possibilidade de conectar multiplos aparelhos simultaneamente sera fundamental para as estratégias
de empresas. Afinal, possibilitara o uso de novas tecnologias, traz também diversas funcionalidades
e atualizacBes, como novas versdes de protocolos de auxilio e facilidades em sua configuracao.
Embora IPv6 seja semelhante ao IPv4, é um protocolo em evolugdo, que ja atingiu o nivel de
maturidade necessario, para implementacdes de grande escala e de seguranca.
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RESUMO

Possivelmente, o Brasil terd acesso ao 5G em 2022, uma conexdo de internet movel mais rapida, agil
e econbmica. O 5G ja é uma realidade em muitos paises. Em telecomunicaces, 0 5G € o padrao de
tecnologia de quinta geracdo para redes moveis e de banda larga, sendo o sucessor planejado das
redes 4G (com velocidade superior ao 4G, entre 50 e 100 vezes), que fornece conectividade para a
maioria dos dispositivos atuais. A implantacao da tecnologia no pais ainda esta na fase de leildes de
concessdo. Com o 5G, por exemplo um medico podera fazer uma cirurgia remota, um grande avango
para a medicina, pois com o 5G auténomo, a laténcia da rede é muito baixa. N&s teremos carros sem
motoristas, as cirurgias a distancia, o0 aumento da conectividade rural, alavancando ainda mais o
agronegocio. E varias outras empresas terdo a oportunidade de evoluir. Além do mais o 5G trata-se
de uma rede mais "inteligente" e causara menos impactos ambientais e menor consumo de energia.
No entanto, para que 0 5G possa entrar em operacéo, estima-se um periodo de implementacéo de até
5 anos em diversas metrépoles mundiais. Além disso, muitas providéncias devem ser efetivadas pelas
empresas de telecomunicacbes e 6rgdos governamentais. Da parte das empresas, como em toda a
mudanga de geracao de redes moveis, sera necessario um periodo de transi¢do. E com o aumento do
volume de dados gerados diariamente, a quantidade dos dados trafegando pelas redes vem crescendo
exponencialmente nos ultimos anos e esse trafego ira aumentar muito mais, uma vez que se entregara
uma largura de banda maior com laténcia cinco vezes menor. Com isso, as empresas de
telecomunicacdes precisam se modernizar e em alguns casos ampliar a capacidade de seus Data
Centers. E necessario também que o cabeamento entre as infraestruturas fisicas seja de fibra 6tica, o
que ainda ndo acontece em muitos casos, pois a fibra suporta grande volume de dados, tendo maior
durabilidade e consumo menor de energia para a transmisséo dos dados.
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RESUMO

Nos ultimos anos houve um aumento da importancia e necessidade de se controlar a gestdo de
conteudo, dos grandes negdcios a microempresas, o grande aumento de pessoas utilizando a internet,
mais especificamente as redes sociais foi um dos principais motivos. Com o surto da pandemia de
Covid-19 em 2020, observou-se grande necessidade de se adaptar e atualizar aos requerimentos dos
clientes. As grandes corporagdes possuem e utilizam seus inUmeros recursos para se manterem ativas
e competitivas, 0S pequenos empresarios, no entanto nem todos possuem essas ferramentas. Diante
disso, baseado em um cenério onde uma organizagdo ndo podera fazer grandes investimentos e nem
mesmo realizar compras de equipamentos, foi elaborado um projeto que visa apresentar uma solucéao
que utiliza métodos de baixo custo e praticos que auxiliam no crescimento dos pequenos negacios.
Usando o gerenciador de conteddo WordPrees, uma plataforma de criacdo de sites, foi possivel criar
um site de vendas que se mostrou efetivo e simples, obedecendo a demanda da utilizacdo da
arquitetura cliente/servidor, que tem como objetivo separar e processar as informacdes em maddulos
distintos para ter uma melhor resposta. Para dar inicio ao projeto, utilizamos ferramentas de apoio ao
desenvolvimento, tal como método agil Scrum. Depois de diversos acertos e falhas no tocante a
implementacdo do site em uma plataforma gratuita (com limitagdes do servidor), foi instalado e
configurado um conjunto de plugins voltados a otimizar a plataforma. Para lidar com o maior
problema encontrado, as ocasionais lentiddes, foi utilizado o Akismet Anti-Spam, que verifica se as
palavras dos comentarios sdo Spam e as exclui, melhorando assim a plataforma, deixando-a mais
limpa e receptiva aos usuérios, além de facilitar o trabalho dos funcionérios do site; também foi
utilizado o plugin WP Fastest Cache, considerado o plugin mais baixado e mais eficiente da
plataforma, ele realiza a limpeza do cache do site, propiciando velocidade para a plataforma. Tendo
em vista todas as pesquisas realizadas, € perceptivel que existem muitas maneiras de se criar um site,
porém nem todas sdo possiveis a baixo custo. Sendo assim, o resultado final da implementacéo,
seguindo os requerimentos do cliente, foram devidamente cumpridos, com todo o ambiente da
aplicacdo voltado ao acesso do cliente, para que 0 mesmo possa aprimorar o seu trabalho, dando a ele
uma ferramenta para auxilid-lo e assim sucessivamente alavancando suas vendas através do e-
commerce, para que seja possivel vencer os grandes desafios presentes nos tempos atuais.
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RESUMO

Conforme a tecnologia foi avancando foram surgindo novas formas de comunicacdo, hoje em dia
duas pessoas ou mais ndo precisam estar no mesmo local para conversar, elas podem utilizar
aplicativos que tornam possivel a comunicacdo a distancia, tornando mais facil e eficiente a
comunicacgdo entre pessoas. Através da utilizacdo de tecnologias apropriadas € possivel desenvolver
um sistema de comunicacédo (chat) que funcione em uma rede privada. A proposta inicial do projeto
integrador era desenvolver um sistema de comunicacdo que ficasse disponivel apenas em uma rede
local para um cliente muito cauteloso que desejava o desenvolvimento de uma aplicacao, pois ele ndo
queria que a aplicacdo fosse comprada ou reaproveitada. A solucdo proposta para a criagdo desse
sistema de comunicacdo foi desenvolver uma aplicacdo que utilizasse sockets e threads para tornar
possivel a troca de mensagens. Para o desenvolvimento do sistema de chat a equipe buscou explorar
conceitos da programacdo em Java e Python sobre os topicos de sockets e threads. Threads séo
definidos de forma conceitual como uma forma de estabelecer um fluxo de execucéo. Sockets séo
abstracdes criadas que permite um aplicativo enviar e receber dados. A unido entre sockets e threads
permitiu a equipe elaborar um chat que atende aos requisitos do escopo do projeto informado pelo
cliente. A equipe utilizou metodologias ageis, como Scrum e Kanban Board com a ferramenta Trello
onde foi feita a divisdo das tarefas para os membros da equipe. Foram elaborados dois chats nas
linguagens de programacao Java e Python. Para desenvolver os algoritmos a equipe precisou trabalhar
em dois ambientes de desenvolvimento diferentes, chamados de IDEs Eclipse e PyCharm. As
interfaces dos sistemas de comunicacdo foram elaboradas utilizando as bibliotecas de
desenvolvimento disponiveis para cada linguagem, sendo utilizada a biblioteca Window Builder para
a linguagem de programacao Java e Tkinter para a linguagem de programacao Python. Foi feita uma
analise de comparacédo entre os dois chats desenvolvidos onde notamos que o desenvolvimento em
Python tente a ser menos complexo devido a sua sintaxe ser mais simples e intuitiva. Além disso, por
ser uma linguagem multiplataforma, pode-se dizer que o sistema criado pode ser executado através
dos sistemas operacionais mais usados na atualidade, como o Windows, distribui¢cdes Linux, Mac OS
e também no Chrome OS. O projeto agregou muito valor no desenvolvimento da equipe, levando-se
em consideracdo a dificuldade apresentada pelo projeto, foram aprimoradas simultaneamente hard
skills e soft skills.
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RESUMO

Muitos alunos da rede publica de ensino dependem do transporte escolar oferecido pelo governo. Os
profissionais responsaveis pela administracao deste servico, tanto ao nivel estadual quanto municipal,
devem fazer cumprir essa lei, gerenciando os recursos publicos de forma adequada para atender a
todos. No entanto, evitar desperdicios de recursos publicos com transporte ndo é uma tarefa facil.
Sem um sistema de geolocalizacdo nédo é possivel garantir que o itinerario dos veiculos seja cumprido
corretamente, o que possibilita que desvios ndo permitidos sejam feitos. Sendo assim, 0s gastos com
combustivel e manutencéo ficam mais altos. Outra preocupacao é manter os pais informados quanto
a localizacdo de seus filhos enquanto utilizam o transporte escolar publico. Dessa forma, é relevante
0 uso de ferramentas para rastreio de veiculo escolar. Existem sistemas que utilizam dispositivos de
geolocalizacdo para fazer o rastreio dos veiculos escolares, mas para colocar esse tipo de sistema em
funcionalidade é necessario investimento em dispositivos com sensores e comunica¢do. No entanto,
existem hardwares de baixo custo, como, por exemplo Arduino, ESP8266 ou placas similares que
permitem obter dados de sensores e transmiti-los. Além disso, diversas cidades brasileiras oferecem
sinal Wi-Fi gratuito, que ser pode ser utilizado como meio de transmisséo de dados. Deste modo, este
trabalho propbe um sistema de baixo custo aplicado no transporte escolar. O sistema conta um
microcontrolador com comunicagao Wi-Fi que transmite dados de GPS (Global Positioning System)
a um web service utilizando a rede Wi-Fi gratuita disponivel nas cidades. Por fim, um aplicativo
Android permite monitorar os veiculos no mapa. Para validar a viabilidade de implantacdo do sistema,
uma analise foi realizada em Itajubd-MG por ser uma cidade que oferece internet gratuita com
diversos pontos de acesso Wi-Fi. Outras cidades também possuem sistemas semelhantes, que estdo
cada vez mais presentes nas cidades inteligentes. Dentre os itens analisados estdo: localizacao
geogréfica de cada antena de sinal Wi-Fi; alcance do sinal; area de cobertura; areas onde ndo sdo
cobertas pelo sinal (que ser@o descritas aqui como “pontos cegos™). Os resultados mostraram que &
viavel a implantacdo deste sistema de rastreamento de veiculos aplicado no transporte escolar. Os
orgéos publicos responsaveis podem adquirir equipamentos com baixo custo para este fim, utilizando
inclusive a rede gratuita de Wi-Fi das cidades. Desta forma, existem beneficios com a implantacéo
deste sistema, tais como: organizacdo dos gestores publicos, seguranca, maior comodidade para pais
e responsaveis ou familiares de alunos que utilizam o transporte escolar.
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RESUMO

O nome Sense Garden nasce com o sentido de Jardins Sensoriais. Um Jardim Sensorial, por sua vez,
possui a ideia de que os sentidos humanos se fazem presentes e sdo de eximia importancia para a
percepcdo do espaco, atendo-se & experiéncia sensorial e a um ambiente para todos. No meio literario,
existe o conceito de imersdo como um mergulho dentro do livro, para sentir 0 que 0s personagens
sentem e envolver-se na histéria. Assim, interatividade e imersdo sdo consideradas experiéncias
positivas para os leitores. Livros de Realidade Aumentada (do inglés, Augmented Reality Books)
apresentam uma nova categoria de livros que através de propriedades virtuais, interativas e imersivas,
misturam sistemas semioticos, midias e dimensdes do real e virtual em tempo real. Neste contexto,
este trabalho tem por objetivo desenvolver uma Solugdo Web enquadrada dentro da categoria Livros
de Realidade Aumentada, a fim de auxiliar e conectar editores, autores e leitores para uma experiéncia
imersiva e intermidiatica literaria com o uso dos sentidos humanos através de QR Codes e Realidade
Aumentada. Para isso, utilizou-se a metodologia de desenvolvimento Scrum, onde separou-se as fases
do desenvolvimento em pré-planejamento, p6s planejamento e integracdo dos modulos da solucgéo.
Também fez-se uso da linguagem de programacdo JavaScript com os framewoks Node.js e React.js,
desenvolvendo backend e um front-end para uma melhor integracdo dos mddulos da solucéo. Além
disso, utilizou-se uma biblioteca especifica de Realidade Aumentada chamada React-Web-ar, criando
elementos em 3D, videos e fotos como objetos de Realidade Aumentada de uma maneira em que se
pode anexar essas midias aos livros sem conhecimentos técnicos em programacao. Os requisitos
foram levantados junto a clientes que desejavam criar uma editora com estas caracteristicas. Para uma
melhor visdo da solucédo e dos requisitos elaborou-se um diagrama de classes e um diagrama BPMN
(Business Process Model and Notation), considerados no projeto como artefatos de software. Assim,
construiu-se um MVP (Minimo Produto Viavel) da solucdo onde os leitores possam se sentir dentro
das histdrias e onde os editores e designers poderdo adicionar elementos de Realidade Aumentada e
QR Codes para acesso a midias externas, interagindo diretamente com o leitor. Apds o
desenvolvimento do MPV da solucdo buscou-se por categorias a priori na literatura para que se
pudesse comparar a solugdo com outros sistemas de Literatura Imersiva, analisando as caracteristicas
presentes em cada de acordo com as caracteristicas encontradas. Percebeu-se que o sistema proposto
se enquadra na categoria de Livros de Realidade Aumentada.
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RESUMO

O Brasil é um dos maiores produtores e exportadores de alimentos agricolas do mundo. Segundo
projecdes (2020 a 2030) do Ministério da Agricultura, Pecuéaria e Abastecimento, o agronegdcio no
Brasil possui tendéncia de crescimento nos préoximos anos. Porém, ha algumas limitacdes
relacionadas a gestdo de custos que prejudicam a producdo, principalmente de pequenos produtores
rurais, que muitas vezes nao possuem formas para levantar capital e iniciar o plantio. Uma solucao
para problemas relacionados ao custo para realizacdo de projetos é o financiamento coletivo
(CrowdFunding), que consiste na obtencéo de capital para iniciativas de interesse coletivo através da
agregacdo de mdltiplas fontes de financiamento. Neste contexto, este trabalho tem o objetivo de
desenvolver um sistema web para financiamento coletivo de produtores rurais. Diante desta proposta,
desenvolveu-se o sistema denominado “Apoio Verde”, a fim de auxiliar o pequeno e médio produtor
a financiar sua producdo e aproximar o consumidor final com um produtor rural local.Este trabalho
foi desenvolvido através do projeto integrador “Estudo de Caso”, que consistiu em simular uma
situacdo real na area de Sistemas de Informacdo buscando propor uma solucdo concreta formal e
criativa para o problema. A metodologia agil abordada em no projeto foi 0 Scrum, junto com o suporte
da ferra menta Trello para o gerenciamento das tarefas atribuidas durante cada Sprint. No
desenvolvimento da solucéo, a linguagem utilizada para o backend do projeto foi PHP para fazer
comunicagdo com o banco de dados MySql e JavaScript para manipulacdo dos dados. No frontend
utilizou-se 0 HTML 5 e CSS junto com um framework web para componentes de interface grafica de
usuario, BootStrap. Para a implementacdo do website utilizou-se o Visual Studio Code para o
desenvolvimento e testes da aplicacdo e Workbench para o gerenciamento do banco de dados. Por
fim, o sistema desenvolvido soluciona o problema, apresentando um Minimo Produto Viavel (MVP).
Através de estudos, anélises e desenvolvimento, foi construido um website voltado ao produtor rural,
onde 0 mesmo pode anunciar seu projeto/produto e assim divulga-los. Com isso, vérias pessoas
podem financiar determinado produto e recebé-lo em sua casa. Afinal, é um sistema para aproximar
e ajudar o pequeno e médio produtor rural a crescer. Neste sentido, conclui-se que, o projeto final
atendeu todos os requisitos propostos. Além disso, o estudo de caso permitiu aprendizagem pratica
do trabalho em um time Scrum em um projeto de software em um ambiente ndo ameacador que é
representado pela sala de aula.

Palavra-Chave: Sistema Web, Agronegécio, Financiamento Coletivo.
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RESUMO

O agronegdcio é um setor que se destaca na economia brasileira e tem sido explorado na area de
sistemas de informacdo pelas agrotechs. Estas, por sua vez, sdo startups focadas em solugdes
tecnoldgicas para o agronegécio para resolver diversos tipos de problemas. Neste contexto, um
problema enfrentado por produtores rurais esté relacionado a escolha de fornecedores de produtos
agricolas. Devido a grande quantidade de fornecedores que ha no mercado e a auséncia de
informacdes sobre a qualidade de seus servicos, identificar qual possui o melhor fator de
compensacdo é uma tarefa dificil. Para solucionar este problema, o objetivo deste trabalho é
desenvolver uma aplicacdo web que permite um cliente avaliar os produtos de seu fornecedor, com a
geracdo de ranking para promover os melhores fornecedores e produtos. Este trabalho foi
desenvolvido através do projeto integrador “Estudo de Caso”, aplicando as técnicas de
desenvolvimento de software em um time Scrum, baseado em uma metodologia agil. Houve
capacitacdo para o desenvolvimento e as tecnologias a serem utilizadas pelo foram definidas pelo
préprio time. Adotou-se a linguagem PHP e seu mdédulo PDO (PHP Data Object) para construcdo da
API (Application Programming Interface) e conex&o com o banco de dados (MySQL 8.0.25.). Para
o lado do cliente, utilizou-se as tecnologias HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading
Style Sheets) e JavaScript. A estrutura foi baseada na arquitetura de projeto MVC (Model-View-
Controller), que juntamente com o framework Twig, forneceu a organizacdo necessaria para a
realizacdo do sistema através de segregacdes de arquivos. Com a aplicacdo da metodologia Scrum, a
comunicacdo entre os membros do time era frequente para a resolucdo de conflitos através de reunides
diarias e de planejamentos. Foram delegadas funcGes para cada membro do projeto, criando um
ecossistema de trabalho funcional e produtivo. A utilizacdo da ferramenta Trello para gerenciar o
projeto foi fundamental para a distribuicdo de tarefas, definindo cronogramas nitidos e adequados
que permitiram o desdobramento da aplicacdo dentro do prazo. O produto final gerado consiste em
uma aplicacdo web que possui o intuito de avaliar e ranquear fornecedores de produtos agricolas, o
que possibilita analisar a reputacdo de fornecedores antes de contrata-los. Entre as funcionalidades
desenvolvidas, destacam-se: o cadastro e login de usuérios, a classificacdo de fornecedores, a
avaliagdo de produtos e o cadastro de produtos. Um modulo publico para navegacdo é disponibilizado
aos Usuarios que nao possuirem cadastro no sistema, tendo acesso limitado as funcionalidades. Os
usuarios poderdo consultar todos os fornecedores e seus respectivos produtos, mas néo terdo opcoes
para avaliacdo e insercdo de produtos. Durante a realizagdo do cadastro, o usuario podera escolher
entre dois mddulos para se registrar, 0 modulo de Cliente, que permite a avaliacdo de produtos, e 0
modulo de Fornecedor, que permite a criacdo de um catalogo de produtos. Todos os dados resultantes
sdo dinamicamente transportados do banco de dados da aplicagéo e atualizados quando ocorre uma
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interacdo do usuario com a interface, proporcionando flexibilidade e renovacao de informacdes. A
responsividade também esté presente em todas as telas criadas, assegurando que usuarios de diversos
dispositivos tenham um acesso intuitivo e agradavel visualmente. Ao fim do desenvolvimento,
utilizamos a plataforma de execucéo de aplicativos em nuvem da Microsoft, o Azure, para hospedar
0 sistema, disponibilizando o acesso online. Conclui-se que o desenvolvimento desse projeto
possibilitou simular a experiéncia de uma situacao real na area de sistemas de informagao. Com isso,
houve o aprendizado pratico com a aquisi¢cdo de conhecimentos e novas competéncias, possibilitando
0 progresso profissional do time, consequentemente, contribuindo com a imersdao no mercado de
trabalho.
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RESUMO

A tecnologia da informacdo estd crescendo nessa nova era digital, e muitas areas estdo utilizando-a
como meio de evolugdo. A educacdo € uma area que vem buscando introduzir tecnologia, e assim é
discutido o uso de diferentes metodologias no processo de aprendizagem utilizando a propria
tecnologia. Uma das metodologias que esta surgindo, utilizando recursos digitais, € 0 uso de jogos
digitais educacionais, que podem ser compreendidas como uma ferramenta de apoio diferenciada e
muito interessante. Os jogos existem ha varios anos, e acabam sendo bem utilizados no processo de
desenvolvimento de criancas, como por exemplo o quebra-cabega. Os jovens crescem jogando jogos
digitais como forma de diversdo, e unir essa diversdo com a educacdo pode trazer beneficios. Desse
modo, o principal objetivo deste trabalho € realizar uma reviséo sistematica da literatura (RSL) de
modo a apresentar como 0s jogos digitais sdo empregados no processo de ensino e aprendizagem,
analisando seus beneficios e apresentando aplica¢fes/jogos praticos desenvolvidos para serem usados
como ferramentas para auxiliar na educacdo dos estudantes. Além disso, pretende-se apresentar
estudos sobre os efeitos das metodologias ativas e a gamificacdo no ensino. Para compreender 0 uso
de jogos para apoio ao ensino no Brasil, a RSL foi realizada com a ferramenta de busca do Google
Scholar (em portugués, Google Académico), a fim de encontrar trabalhos e estudos sobre essa area
de pesquisa. Assim, foram definidas algumas questBes de pesquisa para serem respondidas, e
posteriormente utilizados algumas strings de busca (com base nas questfes de pesquisa) usando
palavras-chave, para enfim, encontrar os trabalhos, artigos e publicacdes relacionada. Com toda essa
etapa feita, cerca de 375 publicacGes foram encontradas, e por isso foi necessario aplicar critérios de
exclusdo para poder refinar essa busca, e com isso cerca de 25 publicacfes foram selecionadas para
utilizar nesta revisdo. Ao realizar a RSL, foram obtidos alguns resultados, que mostraram que 0 uso
de jogos na educacgdo tem um futuro promissor gracas aos beneficios que ele pode trazer como, por
exemplo, a motivacdo para aprender, a socializacdo (devido a interacdo com outros jogadores), o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e outros. Também foi possivel observar que j& existem
jogos interessantes desenvolvidos por professores e estudantes em varias disciplinas de ensino como
matematica para o ensino médio e a programacao no superior. Porém, esses jogos ainda ndo sao muito
utilizados nas instituicGes de ensino, isso porque, 0 uso de jogos é um estudo recente na area da
educacdo, e, portanto, ainda ha resisténcia em relacéo a essa metodologia.
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RESUMO

Este trabalho € resultado do “Projeto Integrador: Estudo de Caso” do 5° periodo do curso de Sistemas
de Informacéo. Os alunos foram divididos em grupos com o objetivo de passar pela experiéncia de
trabalhar em equipe utilizando a metodologia agil Scrum. Cada membro da equipe recebeu um papel,
sendo um Scrum Master (SM), um Product Owner (PO) e um time de desenvolvimento (testador e
desenvolvedor). A ideia consiste em simular a realidade do mercado de trabalho na area de sistemas
de informacdo em um time de desenvolvimento de software. O tema proposto as equipes foi
“agronegdcio”. Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema para
elaboracdo de formulérios, voltado para profissionais que realizam avaliacdes utilizando listas de
verificacdo (checklists). Um exemplo de aplicacdo deste tipo de sistema é em avaliagdes de laticinios,
onde veterinarios fazem avaliacdo dos animais.

Sendo assim, dividiu-se o processo em cinco etapas denominadas “sprints”. A primeira sprint é
conhecida como zero, pois seu objetivo foi desenvolver artefatos da fase de concepgdo como
levantamento de requisitos, pesquisas sobre a tecnologia a ser utilizada e modelagem de entidade e
relacionamento. Com isso, a base do projeto foi construida, sendo utilizado o Postgre SQL para
implementacdo do banco de dados, C# (.NET Core) como linguagem do back-end do sistema, e
JavaScript e HTML para o front-end (correspondente a interface com usuario).

Na segunda e terceira sprint, o foco foi apresentar um prot6tipo do mecanismo para criacdo de
formularios. Assim, realizou-se a implementacéo das telas de acordo com a solicitacédo do cliente. Na
quarta sprint, foram realizadas correcdes de bugs e ajustes que foram levantados na reunido de revisao
(sprint review) da terceira sprint. Assim, chegando ao final da quarta sprint obteve-se as
funcionalidades propostas e aceitas pelo cliente em estado funcional. Na quinta e Gltima sprint,
realizou-se testes finais em todas as funcionalidades com a intencdo de identificar eventuais bugs e
corrigi-los. Com isso, apresentou-se um sistema funcional de acordo com 0s requisitos propostos
inicialmente. Os resultados obtidos a cada sprint ndo seriam possiveis sem a organizacao e cooperacao
de toda equipe, uma vez que isto é uma caracteristica importante da metodologia Scrum. A
experiéncia vivenciada neste projeto possibilitou identificar na pratica falhas gerenciais que ocorrem
em equipes de desenvolvimento. A cada sprint o time recebia feedbacks sobre erros e acertos
cometidos, tornando um processo de melhoria continua. O sistema desenvolvido, denominado
“Lacteo”, foi considerado satisfatorio apos a tltima reunido de retrospectiva com todos os membros
da equipe. Para finalizar, esta experiéncia foi valida para o aprendizado pratico de uma metodologia
agil e permitiu simular um cenario profissional em um time de desenvolvimento de software.
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