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Aqui disponibilizamos os Anais do EcoTIC Inova 2024, contendo os trabalhos
académicos apresentados durante o evento. As apresentacoes refletem a contribuicédo
de alunos e professores, oferecendo abordagens inovadoras e relevantes sobre temas
atuais nas areas de Tecnologia, Informacao e Comunicagao (TIC).

O ECO.TIC’NOVA se destaca como um dos principais eventos de inovagéo e tecnologia
do Parana, proporcionando uma imersao em tendéncias, mercado, negocios € novos
caminhos para o setor. Este evento promove a integragdo entre empresas, startups,
universidades, governo e sociedade civil, criando um ambiente de aprendizado, networking
e diversas oportunidades para seus participantes, com impacto em diferentes setores da
economia.

Em 2024, o ECO.TIC'NOVA consolida-se como o maior evento de Tecnologia da
Informacédo e Comunicagcdo do Parana e um dos mais importantes do Brasil. Ele resulta
da fusédo de dois renomados eventos: o ECO.TIC, realizado em Londrina, e o TIC’'NOVA,
em Maringa, ambos com trajetdrias significativas desde 2013. A partir de 2022, uniram
forcas para ampliar o compartilhamento de conhecimento, conteudos e oportunidades.
Nesta edigao, o evento contou com o Apoio Financeiro da Fundacédo Araucaria e com
a colaboragédo académica do Centro Universitario Filadélfia — UniFil, que contribuiu na
organizagao e apresentacao dos trabalhos que compdem este volume.

Desejamos a todos uma o6tima leitura e que os conteudos aqui compartilhados inspirem
novas ideias e avancos na area de TIC!

Prof. Dr. Leandro Henrique Magalhaes
Organizador dos Anais
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RESUMO

Este artigo discute os resultados alcangados por um grupo de 74 estudantes dos cursos
de Computacdo do Centro Universitario Filadélfia (UniFil) durante um ano de trabalho
em um projeto de desenvolvimento de aplicativos. Este projeto foi realizado como parte
de uma extensdo curricular obrigatoria, conforme estabelecido pela Resolugédo n. 7 de
dezembro de 2018. A iniciativa foi dividida em quatro etapas principais: fundamentacéao
e justificativa, documentagao, desenvolvimento e, finalmente, publicagdo e defesa. Os
aplicativos criados pelos alunos foram disponibilizados na AppStore Computacao UniFil,
com o objetivo de suprir demandas identificadas na comunidade local.

Palavras-chave: Extensdo Curricular. Desenvolvimento de aplicativos. Computacéo.
INTRODUCAO

A extensdo universitaria desempenha um papel crucial na formagcdo completa dos
estudantes, facilitando a aplicacao pratica de conhecimentos académicos em contextos
do mundo real e gerando beneficios concretos para a sociedade. De acordo com a
Resolucéo n. 7 de dezembro de 2018 do Conselho Nacional de Educacgao, é obrigatério
que 10% da carga horaria dos cursos de graduacdo seja dedicada a atividades de
extensdo. Este artigo examina como alunos dos cursos de Computagéo se envolveram no
desenvolvimento de aplicativos voltados para a comunidade, incorporando essa pratica
como uma parte essencial da extensao curricular.

1 Docente responsavel pelas atividades de Extensao Curricular desenvolvidas no Departamento de Computacao do Centro
Universitario Filadélfia - UniFil.
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4 Docente do Departamento de Computagdo e coordenador adjunto dos cursos EaD de Computagdo do Centro Universitario
Filadélfia - UniFil.

5 Docente do Departamento de Computagdo do Centro Universitario Filadélfia - UniFil.



Além disso, a extensao universitaria € umadas trés funcdes primordiais da universidade,
junto com o ensino e a pesquisa. Essa pratica tem como objetivo conectar a instituicao
de ensino com a comunidade, promovendo iniciativas que visam ao desenvolvimento
social, cultural, econbmico e tecnoldégico de uma regido (Bordignon; Braga, 2021).
Nesse sentido, o desenvolvimento de aplicativos comunitarios surge como uma maneira
inovadora de colocar em pratica o conhecimento tedrico, ajudando a resolver problemas
locais e promovendo a inclusao social.

Este artigo relata uma experiéncia de Extensao Universitaria realizada nos cursos de
Computagao do Centro Universitario Filadélfia (UniFil), incluindo Ciéncia da Computagao,
Engenharia de Software e Analise e Desenvolvimento de Sistemas. O objetivo central
foi criar aplicativos para a comunidade local, atendendo as suas necessidades e
demandas especificas. Os estudantes envolvidos tiveram a oportunidade de aplicar seus
conhecimentos tecnoldgicos, trabalhar colaborativamente e contribuir diretamente para o
desenvolvimento da sociedade.

Aimplementacao de atividades de extensao no curriculo dos cursos de graduagao visa
alinhar a formacéo académica com as demandas sociais, promovendo a integragéo entre
ensino, pesquisa e extensao. No curso de Computacao, o desenvolvimento de aplicativos
€ uma ferramenta poderosa para atender a necessidades comunitarias, promovendo
inclusdo digital e acesso a servigos essenciais. Este projeto visou proporcionar uma
experiéncia pratica aos alunos, enquanto gerava beneficios tangiveis para a comunidade.

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

O projetofoiestruturado em quatro Unidades Curriculares distintas: Praticas de Extensao
I: Fundamentacao e Justificativa; Praticas de Extensao |: Documentacao; Praticas de
Extensao Il: Desenvolvimento; e Praticas de Extensao Il: Publicacdo e Defesa. Cada uma
dessas unidades focou em uma etapa especifica do processo, desde a identificacdo das
necessidades até a publicacido e apresentacao final dos aplicativos.

Os 74 alunos foram organizados em 20 equipes, com cada equipe sendo responsavel
pela criagdo de um aplicativo. Durante o desenvolvimento do projeto, as equipes realizaram
apresentacdes (pitchs), criaram portfdlios, utilizaram plataformas de repositério de cédigo
como o GitHub, produziram videos explicativos, desenvolveram documentagéo completa
e implementaram seus aplicativos na Oracle Cloud. Posteriormente, os aplicativos foram
disponibilizados na AppStore Computagao UniFil e promovidos nas redes sociais (Figuras
1e?2).



Figura 1 — Captura de tela (AppStore Computagao UniFil)
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Figura 2 — Captura de tela (rede social com o acesso a comunidade)
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Um dos recursos mais apreciados pelos usuarios em lojas de aplicativos € a capacidade
de deixar avaliacbes e comentarios. Essas avaliagdes, frequentemente expressas por
meio de visualizagdes e curtidas, proporcionam um panorama da satisfagado geral dos
usuarios com o aplicativo. As opinides e sugestdes deixadas nesses comentarios sdo
inestimaveis, oferecendo feedback sobre o que esta funcionando bem e o que precisa de
melhorias.

Os usuarios também avaliam as funcionalidades do aplicativo. Quando o aplicativo
oferece recursos uteis, bem implementados e que atendem as necessidades dos usuarios,
€ mais provavel que receba avaliagbes positivas. Além disso, a interface e o design séo
fatores importantes; uma interface intuitiva e visualmente atraente contribui para uma
experiéncia de uso positiva.

Para os estudantes envolvidos, o projeto foi uma oportunidade de aplicar seus
conhecimentos tedricos em um ambiente pratico, desenvolvendo habilidades essenciais
para suas futuras carreiras. Trabalhar em equipe permitiu que os alunos desenvolvessem
competéncias sociais e de lideranga, altamente valorizadas no mercado de trabalho.

O projeto também destacou a importancia de uma comunicagdo clara e aberta,
essencial para o sucesso do trabalho em equipe. A flexibilidade metodoldgica, incluindo a
adaptacdo de metodologias ageis para atender as demandas especificas do projeto, foi um
fator-chave. Além disso, a integracéo continua de devolutiva dos usuarios e stakeholders
foi crucial para aprimorar a qualidade dos aplicativos desenvolvidos.

CONCLUSAO

O desenvolvimento de aplicativos por alunos de Computagdo para a comunidade,
como projeto de extensdo curricular obrigatoria, demonstrou ser uma pratica educativa
eficaz e de grande impacto social. Os alunos aplicaram seus conhecimentos teodricos
em contextos reais, desenvolveram competéncias praticas e sociais essenciais para
sua formacdo académica, e contribuiram significativamente para o bem-estar e
desenvolvimento sustentavel da comunidade. Esta abordagem esta alinhada com a
Resolucéo n. 7 de dezembro de 2018, promovendo uma formagao académica integrada e
socialmente relevante. A extensao universitaria, nesse contexto, reforga seu papel como
uma ferramenta poderosa para a formacgao de cidadaos criticos, comprometidos com as
demandas sociais e tecnologicas da sociedade em sua totalidade.
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RESUMO

O projeto de extensao universitaria desenvolvido, denominado de CoinCare, busca
atender a uma necessidade de grande recorréncia e que atinge a uma grande parcela da
comunidade em geral, o gerenciamento financeiro. O CoinCare foi desenvolvido visando
oferecer um controle eficiente e simplificado dos gastos e receitas mensais, proporcionando
ao usuario um maior nivel de dominio sobre todas os seus gastos mensais em relagéo
aos seus ganhos no periodo, levando em conta tanto gastos recorrentes, como contas
de luz, agua e mensalidade da faculdade, quanto gastos pontuais, como gastos em
restaurantes, compras de itens domésticos e remeédios. A partir da renda mensal fixa
informada pelo usuario no momento do cadastro, além de outras rendas esporadicas
gue podem ser cadastradas no sistema, o CoinCare realizara um calculo em tempo real
exibindo a quantidade de dinheiro disponivel para gastar, levando em consideracao a
quantidade de receitas que ainda n&o foram comprometidas em uma conta ou gasto,
fazendo com que o usuario tenha ciéncia de quanto possui disponivel para uso, evitando
que essarelacao se torne negativa e que o usuario acabe gastando mais do que arrecada,
promovendo saude financeira a quem realiza o gerenciamento de finangas pelo CoinCare.

Palavras-chave: Economia; Planejamento; Financeiro;
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INTRODUGCAO

O presente relatério de impacto se refere a Extensao Curricular, uma das unidades
do curso de Ciéncia da Computagédo e Engenharia de Software do Centro Universitario
Filadélfia. Neste contexto, os alunos e autores deste relatério desenvolveram uma
plataforma de gerenciamento financeiro denominada CoinCare. O projeto tem como
objetivo principal auxiliar a comunidade na gestdo financeira pessoal, especialmente
aqueles que carecem de educacao financeira, facilitando o controle e 0 acompanhamento
de suas despesas mensais.

De acordo com dados da FSB Pesquisa, cerca de 71% dos brasileiros estao
preocupados ou muito preocupados com suas financas, frequentemente aflitos com
relacdo ao dinheiro e aos gastos. Este cenario reflete um desequilibrio financeiro, muitas
vezes causado por um mau gerenciamento das finangcas mensais. Em geral, as pessoas
nao conseguem equilibrar o quanto gastam em relagdo ao quanto arrecadam em um
periodo, geralmente medido mensalmente.

Diante dessa necessidade crescente, o projeto de extensao universitaria da UniFil
visa combinar aprendizado académico com a criagdo de solugdes tecnoldgicas que
beneficiem a sociedade e proporcionem experiéncia pratica aos alunos. Nesse sentido,
foi desenvolvido o CoinCare, um sistema de gerenciamento financeiro.

O CoinCare foi projetado para proporcionar um maior controle financeiro, mantendo
a simplicidade e a dinamicidade da interface. O usuario pode informar sua renda mensal
durante o cadastro e ajusta-la posteriormente conforme necessario. Com base nessa
renda, é possivel cadastrar diversos tipos de gastos, sejam eles recorrentes ou pontuais.

O sistema fornece informagdes em tempo real sobre quanto da renda do usuario
ainda nao esta comprometida, permitindo uma visualizacdo clara e detalhada das
finangas. Tanto contas a pagar quanto rendas adicionais podem ser adicionadas conforme
a necessidade do usuario. Além disso, o sistema oferece um histérico das despesas,
visualizaveis por periodos como més atual, ano atual, semana atual ou todo o periodo,
aumentando o nivel de controle sobre as financas pessoais.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do projeto CoinCare, inicialmente foi feita a definicdo
das funcionalidades essenciais e a arquitetura do sistema. A equipe comegou criando
protétipos das telas (Figura 1), em seguida, as tarefas foram divididas entre os integrantes
do grupo, permitindo um desenvolvimento agil e colaborativo.

As tecnologias utilizadas no backend incluiram Python e Flask, com MongoDB como
banco de dados paraarmazenar e gerenciar as informagdes dos usuarios. Utilizando HTML,
CSS, Javascript e Bootstrap foi possivel garantir uma interface intuitiva e responsiva. Ja o
sistema de versionamento de codigo foi gerenciado pelo GitHub, garantindo um controle



eficiente das alteragdes e colaborando na integragdo continua. Para a infraestrutura,
utilizamos a Oracle Cloud, que proporcionou o ambiente para hospedar a aplicacao.

Além da prototipagdo, a equipe também desenvolveu diversos diagramas UML
para representar a estrutura e o funcionamento do sistema. Foram criados diagramas de
Caso de Uso, Classe, Sequéncia e de Entidade e Relacionamento, proporcionando uma
visao clara e detalhada dos componentes e das interacées do sistema.

A cada funcionalidade implementada, foram feitos diversos testes para garantir
a qualidade e a eficacia do sistema. Essas verificagcbes permitiram identificar e corrigir
todos os problemas rapidamente. A abordagem iterativa e incremental adotada no
desenvolvimento assegurou que cada médulo fosse completamente funcional e integrado
ao sistema antes de avangar para a proxima fase.

Proximo ao fim do desenvolvimento da primeira versao do CoinCare, foi revisado o
design da interface e ajustamos alguns aspectos com base no feedback dos usuarios e
em testes de usabilidade. Isso garantiu uma experiéncia de usuario mais fluida e intuitiva,
alinhada aos objetivos do projeto de promover uma gestao financeira eficaz e acessivel
para todos os usuarios.

RESULTADOS

Durante o desenvolvimento do CoinCare, foi disponibilizada uma verséao interna
para estudantes de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software. Os retornos
obtidos incluiram sugestbes para melhorias na interface, formatacdo dos valores
monetarios e outras funcionalidades que foram consideradas e implementadas. Esses
feedbacks permitiram aprimorar a usabilidade e a eficiéncia do sistema, resultando em
uma plataforma mais intuitiva e funcional.

Além disso, os testes com usuarios fora do contexto tecnoldgico revelaram que
as funcionalidades do sistema foram bem recebidas. Eles sugeriram a adigdo de dicas
flutuantes e suporte técnico para facilitar o uso da plataforma, especialmente para aqueles
menos familiarizados com tecnologia. Os testes com diferentes grupos etarios mostraram
que a maioria dos usuarios conseguiu utilizar o CoinCare com facilidade, destacando a
importancia de um design intuitivo e acessivel para alcangar resultados positivos.

Na Figura 1, podemos observar a implementagao de um contador de visitas e logins
gque nos permite medir nossos resultados de maneira mais efetiva. Vale ressaltar que
esse contador leva em conta a sessao do usuario, garantindo assim a contabilizagdo de
usuarios unicos, o que aumenta a precisao e eficacia na analise dos dados de utilizacao
do sistema. Esse recurso foi fundamental para entender o comportamento dos usuarios
e ajustar o sistema para melhor atender as suas necessidades.



Figura 1 — Plataforma com contador de acessos
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O CoinCare promove a educacgao financeira, ajudando os usuarios a terem
maior controle sobre suas finangas. O sistema auxilia no planejamento financeiro e na
conscientizagao sobre gastos, resultando em decisdes financeiras mais informadas. O
projeto teve um impacto positivo na comunidade, proporcionando maior estabilidade
financeira e promovendo uma gestao financeira eficiente e consciente a todos.

Além do impacto financeiro, o CoinCare contribuiu para a melhoria do bem-estar
dos usuarios, reduzindo o estresse associado a gestdo de finangas pessoais. Relatos
de usuarios indicaram um aumento na confianca ao lidar com dinheiro e uma diminuicéo
nas preocupacdes financeiras. Este impacto psicossocial € um beneficio significativo,
mostrando que o CoinCare vai além do controle financeiro, atuando como um aliado na
promoc¢ao da saude financeira e mental.

CONCLUSOES

O CoinCare nao € apenas uma ferramenta de controle financeiro, mas também
um instrumento de educagdo e empoderamento financeiro. O projeto enfrentou
desafios, como a garantia da dinamicidade e interatividade da interface, mas gracas ao
planejamento adotado foi possivel superar esse obstaculo. O sucesso do projeto reside
na sua capacidade de proporcionar aos usuarios uma visao clara e detalhada de suas
finangas, promovendo uma gestéao eficiente.

A experiéncia pratica adquirida pelos desenvolvedores foi igualmente valiosa.
Trabalhar no CoinCare permitiu aos alunos aplicar conhecimentos tedricos em um projeto
real, desenvolvendo habilidades técnicas e de gestao de projetos. Essa experiénciando sé
contribuiu para a formacao académica dos alunos, mas também para seu desenvolvimento
profissional, preparando-os melhor para o mercado de trabalho.



REFERENCIAS

GIANNINI, Alessandro; FELIX, Paula. Dificuldades financeiras corroem saude mental do
brasileironapandemia.Veja,2021.Disponivelem:https://veja.abril.com.br/comportamento/
dificuldades-financeiras-corroem-saude-mental-do-brasileiro-na-pandemia. Acesso em:
ago. 2024..

OREFICE, Giovana. Geracdes tém dificuldades para encontrar informacdes sobre
finangas. Meio & Mensagem, 2023. Disponivel em: https://www.meioemensagem.com.br/
marketing/pesquisa-serasa-geracoes. Acesso em: ago. 2024.

INFOMONEY. Sete a cada dez brasileiros acreditam que falta de dinheiro afeta a saude
emocional. Disponivel em: https://www.infomoney.com.br/minhas-financas/sete-a-cada-
dez-brasileiros-acreditam-que-falta-de-dinheiro-afeta-a-saude-emocional/. Acesso em:
ago. 2024.

ELOS. Cuidar da saude financeira também € cuidar da saude mental. Disponivel em:
https://elos.org.br/cuidar-da-saude-financeira-tambem-e-cuidar-da-saude-mental/.
Acesso em: ago. 2024.

SILVA, R. M., ANDRADE, P. S.. Desenvolvimento de aplicativos web para o setor publico:
um enfoque na usabilidade e acessibilidade. Journal of Public Sector Innovation, 7(1), 89-
102. DOI: 10.5678/jpsi.v7n1p89. 2020.



<>

ECO.
TIC
NOUVR

JOGO VIRTUAL:
DEFEND THE CROW

oy

oo, PR Wil @obrove Duws  ifiis @ s

0\ PamanA

- FIEP: scorae 7 UniFil
—_— ook Ji decldiu



JOGO VIRTUAL: DEFEND THE CROW

Felipe Bertoli Oliveira 1

Joao Pedro Brustolin Szlachta 2
Marianni Artoni dos Santos 3

Rafael Adrian Cordeiro Costa 4

Tania Camila Kochmanscky Goulart 5
Sérgio Akio Tanaka 6

Joao Vitor da Costa Andrade 7
Ricardo Petri Silva 8

Simone Sawasaki Tanaka 9

RESUMO

Esse projeto de extensdo tem como intuito entregar um jogo web de estratégia
completamente liberado para a comunidade. O jogo foi feito tendo em mente que os jogos
de estratégia ndo sao apenas mera diversdo, mas também ferramentas poderosas para o
desenvolvimento da cognicéo e habilidades de decisdo, sendo assim, altamente indicado
para varias faixas etarias como forma de manter a saude mental e melhorar o bem-estar.
Defend The Crown surgiu de uma combinacao de xadrez com shogi e foi desenvolvido
para ser executado em qualquer pagina de navegador web. Se apoiando também na
onda crescente do mercado de jogos eletrénicos, os desenvolvedores focaram em trazer
para a construg¢ao do projeto tecnologias em alta.

Palavras-chave: Extenséo; Jogo; Estratégia; Web.

INTRODUCAO

O presente trabalho se trata descreve uma das atividades realizadas no ambito
da disciplina de Extenséo Curricular dos cursos de Ciéncia da Computagéo e Analise e
Desenvolvimento de Sistemas do Centro Universitario Filadélfia (UniFil). O projeto em
questao envolveu o desenvolvimento de um jogo web de estratégia chamado Defend
The Crown. Os autores deste artigo, que também sdo os desenvolvedores do jogo,
tinham como objetivo criar uma experiéncia que atraisse tanto jovens quanto adultos,
incentivando o interesse por jogos de estratégia e fortalecendo o envolvimento daqueles
qgue ja sao fas desse género.
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DESENVOLVIMENTO

A fase inicial do projeto concentrou-se na concepcgao do jogo e na definicdo de
suas regras basicas. Isso incluiu a determinagéo das pecas que fariam parte do jogo, o
tamanho do tabuleiro, as possiveis interacdes entre os elementos do jogo, o numero de
jogadores e as condi¢des de vitdria. Segundo Resnick (2007), o planejamento detalhado
e a visualizagao antecipada das regras e mecanicas de um jogo sao etapas cruciais para
garantir que o produto final seja envolvente e funcional.

Apos essa fase conceitual, o desenvolvimento pratico do jogo comecou. Alguns
membros da equipe se dedicaram a criagdo de prototipos e testes de layout, enquanto
outros focaram em programar as regras do jogo usando logica de programagao. As
tecnologias escolhidas para a constru¢ao do jogo incluiram HTML, CSS, JavaScript e 0
framework Phaser, que é especifico para o desenvolvimento de jogos web. De acordo
com Schell (2008), a escolha adequada das ferramentas tecnoldgicas é essencial para
transformar uma ideia em um jogo bem-sucedido.

Desde o inicio, os desenvolvedores ja iniciaram seus estudos sobre o Phaser,
considerando que era a primeira vez que utilizam esse framework. A seguir, foram
concluidos diversos diagramas de UML, como o Diagrama de Caso de Uso, Classe,
Sequéncia, além do Diagrama de Entidade e Relacionamento. Esses diagramas foram
fundamentais para o planejamento e a organizagao do projeto, conforme destaca Booch,
Rumbaugh e Jacobson (2005), ao afirmar que a modelagem UML € uma pratica essencial
para a criagao de sistemas complexos, como jogos de estratégia.

Proximo ao término da primeira versao do jogo, os desenvolvedores optaram
por realizar ajustes no design, incluindo a coloragdo das pegas e do tabuleiro, além de
revisar algumas regras de movimentagao das pecgas, o que demonstra a importancia da
flexibilidade e da interagao continua no desenvolvimento de software, conforme apontado
por Sommerville (2011). Esses ajustes foram necessarios para melhorar a experiéncia do
usuario e garantir que o jogo fosse intuitivo e atraente para o publico-alvo.

Figura 1 — Tela inicial do jogo

Jogador Roxo Tempo: 00:02



Fonte: Os autores.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, disponibilizamos uma versdo beta do
jogo Defend The Crown para ser testada por outros estudantes do curso de Ciéncia
da Computacgao e por jovens sem formacao tecnoldgica. As avaliagbes feitas por esses
grupos forneceram insights valiosos a partir de diferentes perspectivas.

Os jovens fora do contexto tecnolégico focaram principalmente na experiéncia
de jogar o Defend The Crown. Eles relataram algumas dificuldades, especialmente
relacionadas a compreensao das regras do jogo e a navegagao na interface. Esses
feedbacks destacaram a necessidade de tornar o jogo mais intuitivo e acessivel, sugerindo
melhorias na clareza das instrugdes e na simplicidade do design da interface.

Por outro lado, os estudantes de Computagdo forneceram uma opinido um pouco
mais técnica. Alguns deles examinaram o codigo-fonte e identificaram areas onde poderiam
ser feitas melhorias tanto no cdédigo quanto na interface do jogo. Eles também sugeriram
ajustes que poderiam ser incorporados em versoes futuras para otimizar o desempenho
e a usabilidade do jogo. Essas contribuigdes foram fundamentais para refinar o projeto e
garantir que o produto final fosse robusto e eficiente.

CONCLUSAO

Os jogos de estratégia auxiliam na tomada de decisbes e na capacidade de
visualizar o resultado de suas ag¢des a longo prazo, pois estimula o cérebro a planejar
estratégias para suas movimentagdes, refletindo diretamente na vida real.

Estudos mostram que jogos de tabuleiro ajudam n&o sé criangas e adolescentes,
mas também pessoas mais velhas, e auxiliam na preservagao da memoria, diminui a
ansiedade e aumenta o bem estar.

Além disso, o mercado de jogos e e-games nunca esteve tdo em alta. Alguns
pesquisadores estimam que o mercado de games no Brasil duplique até 2026 (ESTADAO,
2022). Além do reconhecimento como esporte, 0s jogos eletrénicos também ganharam
bastante espago nas midias e nas plataformas de streaming. Ndo s6 os e-games, mas
também os jogos de estratégia, exemplo desse acontecimento foi o0 aumento em 300%
das buscas por jogos de xadrez apds o langamento da série Gambito da Rainha.

Portanto, os jogos de tabuleiro ndo s&o apenas uma forma de diverséo e
entretenimento, eles proporcionam aprendizado para a vida pessoal e um aumento das
atividades cerebrais trazendo diversos beneficios e bem estar.

Dessa forma, ao ter desenvolvido esse jogo, ndo estamos entregando apenas algo
para divertimento, mas disponibilizando algo para o desenvolvimento e fortalecimento da
mente para a comunidade.

Com isso, 0 nosso intuito € para que no futuro tenha um aprimoramento da



movimentagao de algumas pegas, criando uma oportunidade em que as mesmas possam
evoluir em determinadas jogadas, e também a possibilidade de incluir mais jogadores,
pois a forma como € distribuida as pecgas no inicio do jogo nos permite tal ato, tendo desta
forma um desafio ainda maior para os jogadores.
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RESUMO

A DietSync, foi projetada especificamente para armazenar informagdes relacionadas a
vida fithess como dietas, medidas e receitas. Ele é desenvolvido para ajudar as pessoas
a terem um estilo de vida mais saudavel. Pensando nisso, foi feito um sistema WEB,
para que as pessoas possam gerenciar a vida fitness. Dentro da DietSync, vocé pode
inserir treinos, dietas, receitas fithess e suas medidas, facilitando vocé a se organizar no
dia a dia. Este sistema € destinado a qualquer pessoa que queira manter um estilo de
vida fithness e manter um registro detalhado de seus treinos, dieta, medidas corporais e
receitas saudaveis.

Palavras-chave: dieta; treinos; receitas; fithess; saudavel.

INTRODUCAO

A pratica de atividades fisicas e uma alimentacéo saudavel, sdo fundamentais para
manter a saude e o bem-estar. No entanto, muitas pessoas enfrentam desafios ao tentar
conciliar essas atividades de maneira eficiente e integrada. A falta de uma ferramenta
unificada que permita o registro e monitoramento de dietas, treinos e evolugéo fisica
dificulta a organizagéo e o acompanhamento dos resultados, levando a desmotivagao e
abandono de habitos saudaveis.
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Em um contexto social, onde as doencas crdnicas estdo em ascensido, como
obesidade, diabetes e hipertensédo devido a falta de atividade fisica, a procura por uma
solugao tecnoldgica que promova a saude o bem-estar se torna ainda mais essencial.
Além disso, a pandemia de COVID-19 ressalta ainda mais a importancia de ter um estilo
de vida saudavel, uma vez que uma boa saude fisica pode influenciar positivamente na
imunidade e na recuperacao de doencgas.

Economicamente, os custos do tratamento de doencas decorrentes de um péssimo
habito de vida representam um grande peso para os sistemas de saude publica e para
as proéprias familias. Educacionalmente, ha uma crescente demanda por ferramentas que
possam auxiliar na promocido de uma educacdo em saude, onde as pessoas possam
aprender e aplicar conhecimentos sobre nutricdo e exercicios de forma pratica e acessivel.

Nesse cenario, a DietSync surge como uma solucdo, integrando varias
funcionalidades em uma unica plataforma web. Desenvolvida como atividade de
extensdo universitaria na UniFil, a DietSync tenta ndo apenas fornecer uma ferramenta
facil e pratica para o gerenciamento da vida fithess, mas também ajudar a promover a
saude publica. A extensao universitaria desempenha um papel fundamental ao conectar
o conhecimento académico com as necessidades da comunidade, oferecendo solugdes
praticas e baseadas em evidéncias para problemas reais.

METODOLOGIA

A atividade de extensdo que resultou no desenvolvimento da DietSync foi
planejada baseando-se em uma abordagem de desenvolvimento agil (visto em sala
de aula), permitindo a adaptagédo continua as necessidades dos usuarios e melhorias
incrementais do sistema. O planejamento inicial envolveu as seguintes etapas: Analise
de Necessidades: Foi feita uma pesquisa preliminar para identificar as necessidades
e dificuldades enfrentadas por pessoas que buscam manter um estilo de vida fitness
Definicdo de Objetivos SMART: Posteriormente foi definido objetivos especificos,
mensuraveis, atingiveis, relevantes e com prazo para finalizar até o final da extensao.
Desenvolvimento: O desenvolvimento da DietSync seguiu um ciclo iterativo e incremental,
utilizando a metodologia Scrum para garantir a entrega continua de funcionalidades. As
principais fases do desenvolvimento foram: Definicdo dos Requisitos: A partir da analise
de necessidades, foram definidos os requisitos funcionais e nao funcionais do sistema,
priorizados com base no valor para o usuario. Desenvolvimento das Telas: O trabalho foi
dividido em telas, focado em entregar um conjunto especifico de funcionalidades. Isso
permitiu uma avaliagdo constante do progresso e ajustes conforme necessario. Design
da Interface do Usuario: Criou-se um design com uma logo e paleta de cor, centrado no
usuario, garantindo que a interface fosse intuitiva e facil de usar. Implementagao Técnica:
Utilizou-se tecnologias modernas para desenvolver a plataforma web. Para o front-end



foi usado o HTML, CSS e JavaScript e o framework Bootstrap (versao 5.2). Ja para o
back-end utilizou-se a arquitetura MVC(Model, Controller e View). O modelo MVC separa
as responsabilidades do aplicativo em trés componentes principais: Model (Modelo):
Responsavel pela manipulacdo dos dados do aplicativo e pela l6gica de negdcios. Em
NOSSO caso, isso envolvera a interagdo com o banco de dados e o processamento dos
dados recebidos do usuario. View (Visualizagdo): Responsavel pela apresentagéo da
interface do usuario. Controller (Controlador): Responsavel por receber as solicitagbes
do usuario, processa-las e coordenar as interacbes entre o0 modelo e a visualizagao.
Em PHP, serdo desenvolvidos os controladores para manipular as requisicbes HTTP e
invocar as agdes apropriadas no modelo.

Para o armazenamento e gerenciamento de dados do sistema, foi utilizado o
banco de dados MySQL. O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional de codigo aberto, amplamente utilizado por sua confiabilidade, desempenho
e escalabilidade. O banco de dados MySQL foi configurado localmente no ambiente de
desenvolvimento, utilizando o servidor Nginx instalado na maquina virtual. Foram criadas
tabelas para armazenar os dados do sistema, seguindo uma estrutura adequada de
relacionamento entre as entidades (Figura 1).

Figura 1 — Banco de dados
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Fonte: Os autores.



Para acessar o banco de dados, foram utilizadas consultas SQL (Structured Query
Language), integradas ao coédigo-fonte da aplicagdo. Também foram implementadas
operagdes de CRUD (Create, Read, Update, Delete) para manipulagdo dos dados,
garantindo a integridade e consisténcia das informagdes armazenadas.

RESULTADOS

Os usuarios relataram uma melhoria significativa na organizagdo de suas rotinas
fithess, resultando em habitos alimentares mais saudaveis e maior regularidade na
pratica de exercicios. Nutricionistas e personal trainers puderam utilizar a plataforma para
acompanhar e ajustar planos de seus clientes, melhorando a eficacia dos atendimentos.

A plataforma recebeu uma boa taxa de satisfacdo dos usuarios, com muitos
destacando a facilidade de uso e a integragao das funcionalidades como pontos fortes.
A seguir, sera mostrada algumas das principais telas da DietSync, ilustrando como os
usuarios interagem com a plataforma. Na Figura 2, esta ilustrada a tela inicial do aplicativo.

Figura 1 — Tela de login do App

Fonte: Os autores.

IMPACTOS

A atividade de extensdo que resultou na criagdo da DietSync teve impactos em
varias dimensdes: social, cultural, econémica. Esta sec¢ao avalia os efeitos observados
sobre o publico-alvo e a comunidade externa, destacando transformacdes positivas,
mudancas de comportamento e o0 aumento da conscientizacio.

Os usuarios da DietSync relataram uma melhoria na qualidade de vida, decorrente
da adogdo de habitos alimentares mais saudaveis e da pratica regular de exercicios
fisicos. A plataforma ajudou as pessoas a se organizarem melhor, facilitando a integracéo



de atividades fisicas e uma dieta balanceada em suas rotinas diarias.

A DietSync foi projetada para ser acessivel para todas as idades e niveis de aptidao
fisica. A plataforma incentivou a adogéo de um estilo de vida mais saudavel, contribuindo
para o aumento da cultura de saude e bem-estar. Ao permitir o compartilhamento de
receitas, a DietSync também valorizou receitas tradicionais adaptadas para serem mais
saudaveis. Isso ajudou a preservar e adaptar a cultura alimentar local.

A plataforma criou oportunidades para nutricionistas e personal trainers oferecerem
seus servicos de forma integrada.

CONCLUSOES

Osresultados obtidos aolongo da atividade de extensdo com a DietSync demonstram
um impacto positivo significativo tanto quantitativo quanto qualitativo. A plataforma facilitou
a organizagao da vida fitness dos usuarios, promoveu a educagéo em saude e criou uma
comunidade engajada.

O préximo passo é conversar com alguns profissionais, para saber se a tela de
registrar dieta, treinos e medidas esta de acordo, para ele colocar os dados. Fazer
integracao, para que os nutricionistas e personal, possam modificar sua dieta ou treino
sem sair de casa e acompanhar sua evolucdo. Inserir graficos para mostrar a evolugao
nas medidas e inserir noticias na pagina home.
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RESUMO

Esse relato de experiéncia tem como objetivo apresentar o projeto visa a criagdo de um
aplicativo de Lista de Compras, para auxiliar os brasileiros em todas as situagdes que
envolvam compras. Tendo em vista o fato constantemente observado e experienciado
do esquecimento de itens na hora das compras ou a utilizagdo de anotagdes em lugares
inadequados, ou ineficientes, como: Cadernos; Rascunhos; Bloco de notas de celulares;
Memoria cerebral. Mediante aos fatos apresentados anteriormente, foi desenvolvida a
ideia do respectivo aplicativo e tendo com principal método e referencial a experiéncia e
dificuldades de possiveis usuarios, sendo esses a grande parte da populagao brasileira.

INTRODUCAO

Baseado no projeto de Extensdo Curricular Universitaria o curso de Ciéncia de
Computacao nas disciplinas de pratica de extensao | e Il, base na orientagcao que foi
recebida narespectiva atividade, o artigo foi produzido visando demonstrar as experiéncias
e progresso do desenvolvimento da Lista de Compras.

Como inaugural do projeto, foi observado a importancia do habito de realizar
anotacoes devido ao fato da crescente quantidade de informacdes apresentadas no dia a
dia da populacdo, gerando uma maior chance de possiveis esquecimentos, prejudicando
tanto os compradores, quanto os vendedores.

Também é notada o expressivo uso de telas pelos brasileiros conforme mostrado
em G1 Globo: “O pais passou das 4,1 horas diarias, em 2019, para 5,2 horas diarias, em
2020, até chegar as 5,4 horas diarias em 2021. ”, fazendo com que os utilizadores de
dispositivos moveis se tornem o publico alvo, aumentando a adesao de usuarios para o
aplicativo.

Com isso, 0 escopo definido para o projeto € amplo, gerando uma abundancia de
necessidades e preferéncias do publico.

Visando atender as informag¢des levantadas anteriormente, a equipe responsavel



pelo projeto esta desenvolvendo um aplicativo de facil acessibilidade para o publico
geral e na medida do desenvolvimento, implementando novas funcionalidades que
aprimorem nosso metodo de organizagdo por categorias, inserindo os dados em uma
lista e futuramente inserindo novos métodos para atender todos os publicos.

DESENVOLVIMENTO

Adentrando ao tema, apds o levantamento inicial de escalabilidade baseados
em dados como a propor¢do de usuarios, que demonstraram uma generalidade no
uso de celulares entre os brasileiros (Figura 1), foi decidido a criagdo de um aplicativo
disponibilizado para IOS e Android com foco na facil utilizagao e praticidade, fazendo com
gue os usuarios possam criar listas e anotagdes com facilidade, pensando que muitas
necessidades surgem de formas espontaneas.

Figura 1 — Percentual domicilios com acesso a alguma tecnologia (TIC)
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Fonte: TIC Domicilios (2021)(Cetic.br)

Em seguida, foi observado analisado o comportamento cotidiano da maioria dos
brasileiros e seus habitos, um ponto levantado foi acerca de maus habitos relacionados
a tarefas cotidianas, que muitas vezes sao levadas como simples tarefas e que néao
necessitam de anotagdes, assim, criando lacunas de erros, como esquecimento, confusao,
desisténcia e desinformacéo.

Outra observagao foi relacionada aos impactos diretos relacionados ao mau
planejamento de compras nao cotidianas, conforme indicado pelo Servi¢o de Protegéo ao
Crédito (SPC) 85% dos brasileiros ja foram acometidos por compras por impulso, entre
eles, 43% relacionados a tristeza, ansiedade ou angustia (Figura 2). Fato que pode ser
amenizado ou até mesmo contornado com mudancas de habitos relacionados a compras.



Figura 2 — Compras por impulso relacionados a questées mentais

IMPULSIVOS
Pesquisa do SPC mostra que mais de 40% dos
entrevistados ja comprou por compulsao
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respostas
Fonte: SPC Brasil(2013)

Pensando pelas empresas, € extremamente importante ressaltar que no ambito
de vendas digitais B2C vém sendo necessario acelerar cada vez mais o processo de
venda para os clientes finais, desde a pagina inicial as etapas finais de pagamentos
sdo constantemente otimizadas visando a conversao de clientes. Com as constantes
inovagdes, mais e mais concorrentes vao surgindo e na mesma medida, produtos e
servigos iguais também, o que pode fazer com que os clientes ndo se atente ao local que
esta acessando e futuramente perder essa informacéo, principalmente em marketplaces,
que muitas vezes ndo geram um nome e identidade de seus anunciantes.

Iniciando o desenvolvimento do projeto, foi realizado um blogue para descrigdo
do projeto e seus envolvidos, 0 mesmo conta com atualizagbes do projeto, informagdes
auxiliares, referéncias, observagdes entre outros. Gerando assim uma maior disciplina
e organizagao entre os membros da equipe, voltado ao desenvolvimento do aplicativo,
como Brainstormings, atualizagées do blogue, divisdes de tarefas e implementacao de
ideias.

Na parte técnica foi utilizada a versdo 10 do framework Laravel com PHP (verséo
8.2) para construgao da pagina web do projeto, além de pacotes para maior agilidade no
momento de desenvolvimento do projeto, como o Splade: uma biblioteca que possibilita
criacdo de paginas SPA (Single Page Application) utilizando-se do framework Laravel.

Na parte de dispositivos méveis esta sendo analisada o uso do framework Flutter
que se utiliza da linguagem Dart para criagcao de aplicativos para diversas plataformas,
tais como: Android, iOS, Windows, etc.

Durante o desenvolvimento foi notado pela equipe uma necessidade de documentar
aquilo que concordavamos durante nossos encontros sobre o sistema, notamos que sem
uma organizagao técnica ficaria muito complicado lembrarmos de nossas ideias, foi neste
momento que decidimos criar diagramas para facilitar o entendimento geral e futuro.



Nas figuras 2 e 3 apresentamos dois diagramas criados com o intuito informativo
e para documentar o sistema.

Figura 2 — Diagrama de Classe

id: murmier
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criada_em: dale
alualirzada_em: dale

deletada; boalaan

Listalem
p lisia_id numiber
item_id- number

quanidade; nurmiber

COmprado: Donkean

Iem
ik mamber
nme: siring
valor: Soal
criada_em: dale

alualizada_em: dale

dedetada; bodlean

Fonte: Os autores.

O diagrama de classe € responsavel por demonstrar o aspecto técnico das
informagdes centrais do sistema e de que forma isso € armazenado / tratado pelo sistema.

Figura 3 — Caso de Uso
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Fonte: Os autores.

O diagrama de caso de uso demonstra qual o fluxo esperado do sistema, neste caso
o usuario do sistema representado como “Cliente” tem os seguintes fluxos: Gerenciamento
de Lista de Compra e de ltens, onde no gerenciamento de listas € possivel realizar a
escolha dos itens da lista de compra.
Com os diagramas feitos notamos uma evolugédo na forma em que o projeto
evoluiu, o sistema se tornou mais claro para todos e havia ali um norte para seguir.



CONCLUSAO

Em ultima analise ao relato de experiéncia proposto, foi notado diversos
aprimoramentos gerais entre a equipe participante do projeto, elevando gradativamente o
estado de maturagao do projeto, conforme a progressao do projeto, nota-se que o mesmo
esta em fase de produgao, sendo assim, diversas melhorias surgem a cada dia, com o
maior entrosamento da equipe, mais tratativas e conteudos sdo gerados em comparagao
ao inicio.

Por fim, com as necessidades de se adaptar ao mercado e adquirir conhecimentos,
a equipe precisou se adaptar, sendo assim, foram aprimoradas questdes como agilidade
de entregas, metodologias, utilizagdo de novas tecnologias e fontes (bibliotecas) e
comunicagao entre a equipe.
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RESUMO

Esse projeto de extensdo tem como intuito de entregar um jogo web de reflexo para
ser disponibilizado para a comunidade. O jogo foi criado considerando as necessidades
atuais, como a exigéncia de pensamento agil pelas empresas, o aprimoramento de
reflexos em esportes e e-sports, ou simplesmente para entretenimento. Loop Legends
€ um jogo web que melhora a coordenagdo motora e a tomada de decisdes. O jogador
deve desviar de projéteis e inimigos, enfrentando desafios cada vez mais dificeis. Ao ser
derrotado, recebe sua pontuacgao e pode tentar novamente.

Palavras-chave: Extensdo; Jogo; Reflexo; Web.

INTRODUCAO

O presente trabalho consiste em um relatério de impacto destinado a uma das
unidades curriculares do curso de Ciéncia da Computagdo do Centro Universitario
Filadélfia: Extensdo Curricular. Nesse projeto de extensdo os alunos, e autores deste
artigo, desenvolvemos um jogo web com o objetivo de aperfeigoar seus reflexos com
0 jogo titulado de Loop Legends. Nesse projeto nds alunos temos como objetivo em
alcancar a comunidade de jovens e adultos de maneira que possam desenvolver os seus
reflexos ou apenas por diversio.
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METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do projeto, comegamos com a definicdo das linguagens e
plataformas onde o jogo sera desenvolvido, onde decidimos utilizar o JS, HTML e CSS,
apos isso, iniciamos de fato o desenvolvimento do projeto.

Para o desenvolvimento do projeto, iniciamos com a criacdo dos documentos e
definicdo da aparéncia que estara no site e nos personagens, onde chegamos a concluséo
que ele deveria seguir uma aparéncia simples e intuitiva com poucos detalhes a fim de
deixar a plataforma intuitiva, em seguida, foi construido alguns dos diagramas de UML
como Caso de Uso; Classe; Sequéncia. Além do diagrama de entidade e relacionamento,
etc..

Finalizando a primeira versao do jogo, foram realizadas algumas altera¢des do
projeto inicial, como aparéncia dos personagens que se modificou para cores simples e
de facil associagéo, deixando o jogo mais acessivel e intuitivo para o usuario, além da
alteracao de design, layout do jogo e estrutura do site.

RESULTADOS

Durante o desenvolvimento do projeto, entramos em contato com algumas
pessoas que pudessem auxiliar em nosso projeto como integrantes do curso de Ciéncia
da Computacdo e outros interessados, onde os interessados deram opinides voltado a
experiéncia do usuario e os estudantes auxiliaram com uso de tecnologias e melhorias
dentro do cddigo para uma jogabilidade fluida e acessivel para qualquer maquina Desktop
(Figuras 1 e 2).

Figura 1 — Tela de login do App
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Fonte: Os autores.



Figura 2 — Tela do jogo
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Fonte: Os autores.

Os jogos de estratégia estimulam o cérebro a planejar estratégias para suas
movimentacgdes, refletindo diretamente na vida real, 0 que ajuda na tomada de decisdes
e na capacidade de visualizar os resultados de suas a¢des a longo prazo.

Pesquisas demonstraram que pessoas que jogam videogames de estratégia
experimentam beneficios significativos, como o aumento do volume de matéria cinzenta
no hipocampo e no cerebelo, resultando em melhorias na memoaria de curto prazo e
no equilibrio. Esses jogos estimulam processos neurais vitais, prevenindo o desgaste
cognitivo e promovendo a saude cerebral, especialmente em adultos acima dos 50 anos.

CONCLUSOES

O presente relatorio demonstrou o impacto positivo gerado pelo projeto de Extensao
Curricular no desenvolvimento do jogo web Loop Legends. O projeto ndo apenas permitiu
gue os alunos aplicassem seus conhecimentos técnicos adquiridos ao longo do curso, mas
também proporcionou uma oportunidade valiosa de engajar a comunidade, especialmente
jovens e adultos, em atividades que estimulam os reflexos e oferecem uma experiéncia
divertida e educativa.

O desenvolvimento do jogo, com foco em uma interface simples e intuitiva, mostrou-
se eficazao tornar o jogo acessivel a uma ampla gama de usuarios. As melhorias realizadas
a partir das respostas recebidos evidenciam a importancia da colaboragéo e da interacao
com outros estudantes e interessados na area, resultando em um produto final que € néo
apenas tecnicamente competente, mas também alinhado as necessidades dos usuarios.



Os impactos observados, tanto no processo de desenvolvimento quanto no
potencial de beneficios cognitivos proporcionados pelo jogo, reforcam a relevancia de
projetos como este. Além de promover o aprendizado pratico e colaborativo entre os
alunos, o jogo tem o potencial de contribuir para a saude cerebral e o desenvolvimento
de habilidades estratégicas na comunidade, demonstrando o valor do uso de videogames
como ferramentas de estimulo cognitivo.

Como objetivo futuro, buscamos aprimorar ainda mais a qualidade do ambiente
do jogo, tornando-o ainda mais intuitivo para os jogadores. Planejamos adicionar um
sistema de ranking que permitira aos jogadores competirem entre si, incentivando o
desenvolvimento de estratégias pessoais para melhorar seu desempenho a longo prazo.
Dessa forma, o projeto ndo sé atingiu os objetivos iniciais, mas também se prepara para
evoluir e oferecer uma experiéncia ainda mais rica e desafiadora para a comunidade.
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RESUMO

Este artigo apresenta um projeto de extensao curricular universitaria desenvolvido por 18
estudantes de Computagdo do Centro Universitario Filadélfia (UniFil), em conformidade
com a Resolugdo n. 7 de dezembro de 2018. O projeto teve como foco a realizagéo
de aulas e monitoria voltadas para o fortalecimento do Pensamento Computacional em
141 alunos do ensino meédio de escolas publicas e privadas de Londrina-PR, ao longo
de um ano letivo. Os universitarios atuaram como monitores, ensinando conceitos de
programacao, algoritmos e desenvolvimento de sites de maneira pratica e acessivel.
Os resultados indicaram um avango significativo na compreensédo desses estudantes
em Pensamento Computacional, além de fortalecer a conexao entre a universidade e
a comunidade local. Este projeto evidencia a relevancia da extensao curricular para a
promoc¢ao de uma educacao inclusiva e em sintonia com as necessidades da sociedade
atual.

Palavras-chave: Extensdo Curricular. Pensamento Computacional. Monitoria.
Computacéo.

INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC)tem emergido como uma habilidade fundamental
para o século XXI, desempenhando um papel crucial na resolug¢ao de problemas complexos
e no desenvolvimento do raciocinio légico (WING, 2011). Nesse cenario, a Extenséo
Curricular Universitaria surge como uma ferramenta valiosa, permitindo que 18 alunos
dos cursos de Computacgédo (Ciéncia da Computacéo, Engenharia de Software e Analise
e Desenvolvimento de Sistemas) do Centro Universitario Filadélfia (UniFil) compartilhem
seu conhecimento com estudantes do ensino fundamental e médio. Essa iniciativa visa
promover e democratizar o PC nas escolas, ampliando o acesso a essas competéncias
essenciais.
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Wing (2011) destaca que o PC vai além da mera aprendizagem de programacao,
englobando habilidades como a decomposi¢ao de problemas complexos, a identificacdo
de padrdes e a criagdo de algoritmos. Essas competéncias sdo fundamentais para o
desenvolvimento do raciocinio légico e também favorecem habilidades como trabalho
em equipe, criatividade e a capacidade de enfrentar e resolver desafios cotidianos. Ao
envolver estudantes em atividades praticas e aplicadas, o projeto contribui n&do apenas
para a formacéao técnica dos alunos, mas também para o aprimoramento das habilidades
de pensamento critico e resolugao de problemas, preparando-os melhor para os desafios
do mundo moderno.

A extensdo curricular universitaria, portanto, ndo sé enriquece a formacao
académica dos alunos de Computagao, mas também desempenha um papel significativo
na preparacgéo dos jovens para um futuro cada vez mais orientado pela tecnologia e pela
inovacao.

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

Este relato examina o impacto do projeto de extensdo curricular no cenario
educacional, destacando seus beneficios e efeitos positivos para todos os envolvidos.
Os resultados demonstram que a iniciativa é eficaz na disseminagdao do Pensamento
Computacional (PC) nas instituigdes de ensino, preparando os estudantes para os
desafios futuros.

Durante o projeto, 18 alunos dos cursos de Computagdo (4 como instrutores e
14 como monitores) forneceram a 141 alunos da educagao basica a oportunidade de
aprender conceitos de programacgao, algoritmos e estruturas de dados de maneira
pratica e interativa. As aulas foram projetadas para serem ludicas e aplicadas a situagdes
reais, oferecendo conhecimentos que frequentemente ndo estdo incluidos no curriculo
tradicional, ampliando assim as perspectivas e oportunidades dos estudantes.

O projeto teve um impacto significativo na formagao dos estudantes da educacgao
basica, melhorando sua preparacéao para os desafios da era digital. Além disso, contribuiu
para a reducdo das desigualdades, promovendo a incluséo digital e proporcionando
acesso a conhecimentos tecnoldgicos para alunos de diversas realidades.

A colaboracao entre os alunos dos cursos de Computacao do Centro Universitario
Filadélfia (UniFil) e as escolas de ensino fundamental e médio, por meio da Extens&o
Curricular Universitaria, destaca-se como uma iniciativa poderosa para promover o
Pensamento Computacional. Esse intercambio de conhecimentos e experiéncias
ajuda a construir uma sociedade mais tecnologicamente capacitada e inclusiva, onde
o Pensamento Computacional € uma ferramenta crucial para enfrentar os desafios
contemporaneos.

A Figura 1, apresenta as evidéncias das aulas acompanhadas pelos estudantes



dos cursos de Computagao do Centro Universitario Filadélfia - UniFil.

Figura 1 — Alunos do projeto

Fonte: Os autores.

Os alunos foram introduzidos ao desenvolvimento web, comegando pelos
fundamentos até a criacdo de paginas web personalizadas. Ao longo do curso, foram
ensinados HTML, CSS e JavaScript de forma sequencial, combinando aulas teéricas com
praticas, onde os professores utilizaram slides e explicacbes no quadro para facilitar a
compreensdo. As atividades propostas incluiram o uso do Google Forms, onde os alunos
responderam a questionarios com perguntas teodricas e enviaram trechos de cddigos
conforme solicitado, consolidando o aprendizado.

Além das atividades menores, os alunos também se envolveram em projetos
mais complexos na plataforma Replit, uma ferramenta de programacéao online, que lhes
permitiu aplicar todo o conteudo aprendido na criagdo de suas proprias paginas web.
Essas atividades praticas foram fundamentais para o desenvolvimento das habilidades
técnicas dos estudantes.

O progresso das aulas foi meticulosamente documentado por meio de portfdlios,
que detalhavam os roteiros de aula tanto para os monitores quanto para os professores.
Além disso, os alunos de Computagao produziram relatérios semanais, refletindo o
entusiasmo e o comprometimento em compartilhar seus conhecimentos (Figura 2). Esses
relatérios incluiam uma descricdo das atividades realizadas, os topicos abordados e os
avancos observados nos estudantes participantes.

A elaboragao desses relatorios semanais pelos instrutores e monitores néo apenas
assegurou o sucesso do projeto, mas também gerou registros valiosos que documentam as
estratégias de ensino mais eficazes e identificam areas que poderiam ser melhoradas. Os



portfélios dos alunos universitarios, juntamente com os relatérios semanais, destacavam
o progresso continuo dos alunos participantes e a evolugéo do curso, servindo como um
recurso importante para a avaliagao e refinamento das praticas educativas empregadas.

Figura 2 — Evidéncias dos Portfélios
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Fonte: Os autores.

Essa extensédo consiste no Pensamento Computacional, um projeto que visa ensinar
desenvolvimento web para alunos do ensino médio de escolas publicas e particulares de
Londrina. O objetivo é apresentar aos jovens a area de programacao e desenvolvimento,
introduzindo futuros universitarios e trabalhadores ao ramo da tecnologia, que tem alta
demanda nos ultimos anos.

Muitos alunos tiveram seu primeiro contato com a informatica e despertaram
interesse na area. Mesmo enfrentando dificuldades, eles mostraram vontade de continuar
no projeto. Alguns desafios encontrados incluiram a dificuldade dos monitores em
esclarecer duvidas e a falta de interesse e engajamento de alguns alunos. No entanto,
apesar de um numero significativo de desisténcias, o saldo final do curso foi positivo. Na
Figura 3, podemos observar algumas evidéncias da formatura dos alunos no PC.

Figura 3 — Formatura do curso
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Fonte: Os autores.

Em resumo, as aulas ministradas pelos estudantes de Computacao estdo abrindo
novas oportunidades, inspirando jovens mentes e capacitando a comunidade para a
revolugao digital. Com um enfoque pratico e divertido no pensamento computacional, essa
iniciativa esta construindo o caminho para um futuro mais conectado e com habilidades
digitais aprimoradas.
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RESUMO

Este projeto envolveu o desenvolvimento de um aplicativo web com o objetivo de ajudar
a populacdo de Londrina-PR na busca por estabelecimentos de saude. A metodologia
utilizada englobou a definicdo das entidades, a estruturacdo do mapa, o desenvolvimento
de funcionalidades e interacdes, além da coleta de dados e testes de layout. Os principais
resultados incluem uma interface amigavel e intuitiva, que facilita a localizagcéo e a
diferenciacao dos estabelecimentos de saude. O impacto observado destaca a otimizacéo
do tempo e a maior acessibilidade as informagdes de saude para a comunidade,
comprovando a eficacia do mapa digital focado em saude. As conclusdes indicam que
o projeto ndo sé alcangou seus objetivos de usabilidade e funcionalidade, mas também
ofereceu uma valiosa experiéncia pratica aos alunos. Recomenda-se a expansao do
projeto para outras cidades e a incorporacéo de tecnologias avangadas para aumentar a
eficiéncia do aplicativo.

Palavras-chave: LonHeal; mapa digital; saude; tecnologia.

INTRODUGCAO

O presente projeto foi desenvolvido com o intuito de criar um aplicativo web que
facilite o acesso da populagéo de Londrina-PR a informagdes sobre estabelecimentos de
saude. A iniciativa surgiu da necessidade de otimizar o tempo dos cidadaos e melhorar a
acessibilidade a dados de saude, por meio de uma plataforma digital intuitiva e eficiente.
Este documento apresenta a metodologia adotada, os resultados alcangados e as
conclusdes derivadas do processo de desenvolvimento, destacando a relevancia do
projeto para a comunidade local e sua aplicabilidade futura em outras regides.

1 Discente do curso de Ciéncia da Computagdo - Centro Universitario Filadélfia - UniFil

2 Discente do curso de Ciéncia da Computacdo - Centro Universitario Filadélfia - UniFil

3 Discente do curso de Ciéncia da Computagao - Centro Universitario Filadélfia - UniFil

4 Discente do curso de Ciéncia da Computacdo - Centro Universitario Filadélfia - UniFil

5 Docente do Centro Universitario Filadélfia - UniFil

6 Docente do Centro Universitario Filadélfia - UniFil

7 Coordenador e docente dos cursos de Computacao do Centro Universitario Filadélfia - UniFil.

8 Coordenador do Nucleo de Praticas Informatica (NPI) e docente dos cursos de Computagdo do Centro Universitario
Filadélfia - UniFil.

9 Docente do Departamento de Computacdo do Centro Universitario Filadélfia - UniFil.



METODOLOGIA

Para esse projeto, os desenvolvedores focaram, de inicio, em visualizar a aplicacao
e suas funcionalidades. Definindo quais seriam as entidades, a estrutura do mapa,
possiveis interagdes e funcionalidades principais. Apds isso, comeg¢ou em si o trabalho
de construir o projeto. Os membros fizeram a coleta de dados e testes de layout enquanto
outros concentraram-se em fazer as funcionalidades da aplicagcéo funcionarem através da
l6gica de programacéo. As tecnologias utilizadas para a construgdo da aplicagéo foram:
HTML, CSS, Javascript e XAMPP, sendo hospedada em uma maquina virtual da Oracle.
Mesmonoiniciodo projeto, ondefoirequisitadoapenas o planejamento, osdesenvolvedores
ja comecaram seus estudos sobre o desenvolvimento e a configuragdo da maquina
virtual, uma vez que seria a primeira vez utilizando essa infraestrutura. Em seguida, foram
concluidos alguns dos diagramas de UML: Caso de Uso, Classe e Sequéncia.

Proximo ao fim da producao da primeira versao da aplicagao, os desenvolvedores
decidiram mudar alguns aspectos do design da aplicagao (coloracdo do mapa e dos
marcadores), assim como alguns detalhes das funcionalidades de busca e filtragem de
locais.

RESULTADOS

ApoOs o desenvolvimento do projeto LonHeal, foi disponibilizado aos alunos e
a comunidade o acesso ao projeto para que pudessem testar e sugerir mudangas. O
resultado esperado foi atingido, uma vez que o aplicativo é de facil usabilidade. O usuario
ao entrar no aplicativo, consegue escrever na barra de pesquisa um lugar especifico para
procurar, o app ja apresenta as informacgdes detalhadas deste estabelecimento. Por fim é
facil a diferenciacao dos tipos de locais, pois estdo separados por marcadores de cores
diferentes, com uma legenda apresentando qual local é cada cor.

Os mapas interativos auxiliam na localizacdo e na busca de informagdes sobre
determinados estabelecimentos. Esta pesquisa otimiza tempo e fornece todos os dados
necessarios de locais focados em saude na cidade de Londrina-PR (Figura 1).

Figura 1 — Tela de busca do aplicativo
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Fonte: Captura de tela LonHeal.

Segundo estudos, o mapa digital € um recurso que esta cada vez mais presente no
cotidiano das pessoas. Empresas como Uber e Carrim, por exemplo, sdo aplicativos de
mobilidade que se destacam no mercado devido a flexibilidade e agilidade.

A area da saude é essencial para todo ser humano. E com o avango da tecnologia,
informacgdes precisas sobre determinados locais estdo mais acessiveis. Um mapa digital
focado especificamente nesta area tdo importante para as pessoas se prova util pois difere
todos os tipos de locais e suas especialidades, além de fornecer informacdes de contato
e horario de funcionamento, o que pode se tornar eficiente em casos de emergéncia.

CONCLUSAO

A andlise dos resultados e impactos do projeto LonHeal revela uma série
de conclusdes significativas. O projeto conseguiu atingir seus objetivos principais,
especialmente no que diz respeito a usabilidade e funcionalidade do aplicativo web.
A interface amigavel e intuitiva permite que os usuarios encontrem facilmente os
estabelecimentos de saude em Londrina, com informacdes detalhadas e diferenciadas
por cores.

O projeto contribuiu para uma melhoria na utilizagdo dos servigos de saude
disponiveis. Além disso, o projeto proporcionou uma valiosa experiéncia pratica para
os alunos envolvidos, reforcando conhecimentos técnicos e habilidades de trabalho em
equipe.

Além disso, incorporar tecnologias avangadas, como inteligéncia artificial, pode
otimizar buscas e fornecer recomendacdes personalizadas, aumentando a eficiéncia
do aplicativo. A captacdo de recursos através de patrocinadores e parcerias é crucial
para a sustentabilidade e expansao do projeto. Por fim, desenvolver uma campanha de
divulgacdo aumentara o alcance do aplicativo entre diversos segmentos da populagéo,
assegurando seu impacto positivo continuo.
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RESUMO

Ao longo da atividade de extensao construida pelo grupo em questao, foram desenvolvidas
pesquisas com o intuito de entender e planejar de forma competente a plataforma Saude
em Foco. O objetivo desse projeto foi, através da plataforma, aproximar a populacéo
londrinense das informacdes sobre o cenario da area da saude na cidade. A ideia é
que através de uma plataforma digital, os cidaddos possam ter acesso a informagdes
basicas sobre algumas doengas, primeiras orientacdes a partir de um chatbot onde sera
informado os sintomas do usuario e, além disso, serdo expostas unidades de saude em
sua regido, em conjunto a noticias e acontecimentos envolvendo a comunidade.
Palavras-chave: doenca; hospital; Londrina; saude.

INTRODUCAO

Durante a pandemia da COVID-19, houve um aumento significativo nos casos da
doenca, especialmente em funcéo da falta de informacgdes adequadas e da negligéncia
nos cuidados por parte de individuos infectados. Conforme evidenciado por estudos,
a disseminacdo de informacdes corretas e acessiveis € crucial para o controle de
pandemias (Souza et al., 2020). No entanto, a dificuldade de acesso a informacéo e a
falta de conscientizacao entre a populagao resultaram em muitos casos onde, mesmo
apoés a confirmacéao da infeccdo, os individuos ndo alteraram seus habitos ou adotaram
medidas de isolamento necessarias para prevenir a disseminag¢ao do virus. Esse cenario
revela uma lacuna significativa no acesso a informacgao, particularmente em contextos de
saude publica (Moura, 2021).
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Em resposta a essa necessidade, o projeto Saude em Foco foi concebido com o
objetivo de oferecer uma solugao acessivel e democratica para melhorar a comunicacao
de informagdes de saude a populagao londrinense. O projeto busca fornecer descrigdes
detalhadas de doencas, orientacdes sobre quando e onde procurar assisténcia médica,
aléem de cuidados imediatos e basicos que os usuarios podem adotar. Esse tipo de
plataforma pode desempenhar um papel crucial na educacdo em saude e na prevengao
de doengas, conforme discutido por Lima e Ferreira (2019), que enfatizam a importancia
de iniciativas de saude publica que sejam compreensiveis e acessiveis a todos os
segmentos da populagao.

METODOLOGIA

O desenvolvimento do Saude em Foco iniciou-se com aidentificacdo da necessidade
real que o projeto pretendia atender, bem como o problema principal que deveria ser
solucionado. Para isso, foram realizadas reunides com a equipe do projeto para definir a
proposta e avaliar o mercado existente, analisando produtos semelhantes e identificando
concorrentes e referéncias (Silva & Almeida, 2018). Essa fase inicial foi crucial para
garantir que o projeto fosse alinhado com as demandas da comunidade.

Ap0s a estruturagao da ideia, foi conduzido um processo de pesquisa rigoroso para
garantir a confiabilidade das informagdes que seriam apresentadas. Como destacado
por Nogueira (2020), a credibilidade € um fator essencial em projetos que lidam com a
saude publica. Foram realizadas entrevistas no Hospital Universitario de Londrina, onde
profissionais de saude foram consultados sobre quais informacdes seriam mais uteis em
um portal de saude e como essas informacdes deveriam ser organizadas para melhor
atender ao publico.

A equipe do projeto foi entdo dividida para a execugdo da plataforma. O
desenvolvimento comegou com a criagao de um protétipo, que serviu como base para
o produto final. Esse protétipo passou por varias iteracdes, incluindo feedback de
profissionais de saude e potenciais usuarios, o0 que ajudou a refinar a interface e as
funcionalidades da plataforma.

RESULTADOS

O desenvolvimento do Saude em Foco trouxe a tona diversos insights e
aprendizados valiosos. Durante o processo, a equipe conduziu atividades de planejamento
e prototipagem que envolveram tanto os membros do projeto quanto a comunidade,
destacando a importancia da colaboragcdo em iniciativas de saude publica (Carvalho &
Santos, 2022). Essas atividades incluiram a analise de produtos semelhantes no mercado
e entrevistas com profissionais de saude para validar a proposta do projeto.

O resultado foi um protétipo funcional da plataforma, que incluiu a implementacao



de um chatbot e a organizagao das se¢des informativas sobre doencas, orientagdes de
saude e localizagdo de unidades de atendimento (Figura 1). Testes preliminares com
um grupo restrito de usuarios indicaram que a plataforma é facil de usar e tem potencial
para ser uma ferramenta util para a populacdo. Esses testes também destacaram a
necessidade de melhorias na usabilidade e na clareza das informagdes, conforme
apontado por Almeida e Pereira (2017), que sugerem que a simplicidade e a clareza s&o
essenciais para a eficacia das ferramentas digitais de saude.

Figura 1 — Tela de login do App
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Fonte: Os autores.

IMPACTOS

A analise dos impactos iniciais do projeto revelou efeitos positivos significativos.
Socialmente, o Saude em Foco mostrou-se promissor em aumentar a conscientizagao
da comunidade sobre questbes de saude, empoderando os cidaddos com informagdes
essenciais (Martins et al., 2018). A plataforma tem o potencial de aliviar a presséo sobre
0s servicos de saude ao fornecer informagdes que ajudam as pessoas a tomar decisdes
informadas sobre quando e onde procurar atendimento médico.

Figura 2 —
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Fonte: Os autores.

Além disso, o projeto promoveu uma maior integragcado entre a universidade e a
comunidade, fortalecendo a cooperagao entre esses grupos. A experiéncia pratica
oferecida aos alunos envolvidos no projeto foi inestimavel, proporcionando-lhes uma
compreensdo mais profunda dos desafios na comunicacdo de informacgdes de saude
(Costa & Ribeiro, 2020).

CONCLUSOES

O Saude em Foco atingiu seus principais objetivos, destacando-se como uma
ferramenta eficaz para democratizar o acesso a informacédo de saude na comunidade
de Londrina. No entanto, o projeto enfrentou desafios, como a inclusdo digital de toda a
populacédo e a necessidade de garantir a atualizagdo continua das informagdes. Essas
questdes requerem um compromisso continuo da equipe e parcerias estratégicas com
instituicdes de saude para manter a qualidade e a eficacia da plataforma (Oliveira, 2021).
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RESUMO

O presente artigo aborda o desenvolvimento da plataforma Mulher Plena, uma iniciativa
conjunta entre uma empresa de telessaude global e o Centro Universitario Filadélfia
(UniFil) para combater a violéncia contra a mulher. A plataforma visa facilitar o acesso
a informacdes e recursos para mulheres em situagcdes de vulnerabilidade. O projeto foi
desenvolvido por alunas dos cursos de Ciéncia da Computagao e Engenharia de Software
da UniFil, em colaboragdo com alunos de Design Grafico da mesma Instituicdo e o Nucleo
de Praticas de Informatica (NPI). O projeto utilizou tecnologias como Laravel, HTML,
Tailwind, e MySQL. A experiéncia pratica proporcionou um aprendizado significativo em
desenvolvimento de software, gerenciamento de projetos e colaboragdo em equipe,
alcangando uma solugao que contribui para a causa social e capacitagao das mulheres.

Palavras-chave: plataforma Mulher Plena; conscientizagao da violéncia contra mulher;
desenvolvimento de software; capacitagao de mulheres.
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ABSTRACT

This article discusses the development of the Mulher Plena platform, a joint initiative
between a global telehealth company and the Philadelphia University Center (UniFil) to
combat violence against women. The platform aims to facilitate access to information and
resources for women in vulnerable situations. The project was developed by students from
the Computer Science and Software Engineering courses at UniFil, in collaboration with
Graphic Design students from the same institution and the Computer Practices Center
(NPI). The project used technologies such as Laravel, HTML, Tailwind, and MySQL.
The hands-on experience provided significant learning in software development, project
management, and team collaboration, achieving a solution that contributes to the social
cause and empowerment of women.

Keywords: mulher plena platform; raising awareness of violence against women; software
development; women’s empowerment.

INTRODUGCAO

Avioléncia contra a mulher € um grave acontecimento, manifestando-se de diversas
formas e afetando a vida de muitas mulheres diariamente. A falta de conscientizacao e a
dificuldade de encontrar informag¢des de como procurar ajuda intensifica o problema.m
Conjuntamente, a crescente popularidade das plataformas digitais apresenta uma
oportunidade unica para melhorar o acesso a informagdes e recursos para mulheres em
situacdes de vulnerabilidade. Dessa forma, uma plataforma on-line com informacdes e
suporte as mulheres se torna uma solucéo para colaborar com o combate da violéncia
contra a mulher.

Assim, surgiu a parceria entre uma empresa de telessaude global e o Centro
Universitario Filadélfia (UniFil). A empresa compartilhou suas expectativas e objetivos
para o projeto, que visam uma plataforma robusta e acessivel. A coordenag¢ao dos cursos
de Computacdo da UniFil juntamente com o Nucleo de Praticas Informatica (NPI) acolheu
a proposta e mobilizou alunas dos cursos de Ciéncia da Computagdo e Engenharia de
Software para o desenvolvimento da plataforma. Além disso, contou com uma abordagem
significativa do curso de Design Grafico da mesma instituicao.

Nas palavras de Silva (2020, p. 95), o desenvolvimento de aplicativos web deve
priorizar a usabilidade e acessibilidade, “garantindo que as ferramentas sejam intuitivas e
acessiveis a todos os cidadaos, independentemente de suas habilidades tecnologicas”.
Nesse sentido, este esforgo colaborativo representa o papel fundamental das universidades
e setor tecnologico na busca de solugdes para problemas complexos da sociedade.



DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto foi feita primeiramente uma etapa de analise
de requisitos conduzida por duas graduandas de Ciéncia da Computagao e Engenharia
de Software, com apoio de um professor e o coordenador dos cursos de Computacéo
da UniFil, que fizeram entrevistas presenciais para captar todas as informagdes e
funcionalidades que os stakeholders (no caso, a empresa que solicitou e apoio o sistema)
gostariam que fossem implementadas.

Com as reunides iniciais feitas com os stakeholders foi possivel a criacdo do
diagrama de caso de uso, o qual apresenta de forma simples as funcionalidades do
sistema proposto, além disso, foi feito um protétipo de baixa fidelidade das telas principais
do sistema. Com isso, foi possivel alinhar melhor as funcionalidades e fluxos de telas e
fazer um protétipo de média fidelidade, apresentado na Figura 1, utilizando a ferramenta
Whimsical que proporciona a criacdo de esbocos de telas de forma rapida.

Figura 1 - Protétipo de média fidelidade do sistema Mulher Plena

[ T— enmE@d & BB & C

r— F Lol — e s = — e

Fonte: Captura de tela do protétipo do projeto.

Com o protétipo feito, foi apresentado o projeto para o coordenador e para um
professor do curso de Design Grafico da UniFil que aceitaram a ideia de aplicar um desafio
para os alunos do ultimo ano do curso para ser feito o design completo profissionalmente
do sistema a partir do protétipo realizado pelas alunas dos cursos de Computacéo.

Para um melhor entendimento dos alunos do curso de Design Grafico sobre a
causa social atingida pelo projeto, os stakeholders foram presencialmente explicar sobre
a ideia e o sonho da plataforma Mulher Plena. Desta forma, os alunos tiveram cerca de
um més para desenvolver prototipos de alta fidelidade com o objetivo de serem escolhidos
como projeto vencedor e ser usado no sistema. Em um concurso, intitulado “1° Desafio



Inovacao e Responsividade Social”, os alunos de Design Grafico conseguiram apresentar
os protétipos desenvolvidos, explicando conceitos técnicos da area, como paleta de
cores, escolha de elementos e seus significados. Como parte da banca para escolher os
vencedores estavam presentes os stakeholders, as alunas de Ciéncia da Computacao
e Engenharia de Software que fizeram a analise de requisitos, o professor orientador
dos cursos de Computagao, o coordenador do curso de Design Grafico e mais algumas
pessoas representando a UniFil. Os primeiros colocados foram premiados e o primeiro
lugar escolhido como prototipo para ser implementado.

Ap0Os alguns meses, em abril do ano de 2024 foi feita a aceitagao formal do projeto.
Nesse momento, mais 4 alunas de Ciéncia da Computacédo da UniFil entraram para a
equipe interna do NPI iniciando o desenvolvimento da plataforma.

Da equipe de desenvolvimento, duas alunas estavam no primeiro ano da faculdade
e as outras quatro alunas no terceiro ano da faculdade. As seis alunas nunca haviam feito
um sistema completo, por isso, foi necessario um inicio de implementagcdo devagar por
conta do aprendizado a ser adquirido.

As tecnologias escolhidas foram Laravel na versdao 11.0, um framework da
linguagem de programacao PHP, utilizada na versao 8.2, junto com HTML e Tailwind
para o desenvolvimento front-end, que se refere a parte visual que o usuario interage.
Para integracdo com o banco de dados foi utilizado o MySQL que utiliza a linguagem
SQL e corresponde a um excelente sistema de gerenciamento de banco de dados. O
SQL (Linguagem de Consulta Estruturada) é uma linguagem utilizada para manipular
informagdes em um banco de dados relacional (Oracle, 2024).

A escolha das tecnologias foi feita levando em consideragdo o objetivo de ser um
sistema web, a boa documentacéao disponibilizada na internet e também o conhecimento
avangado da parte do professor orientador e do aluno, também do terceiro ano, apoio
para as alunas durante o projeto.

Na implementacéo, foi priorizado o cédigo limpo, o qual tem como objetivo a clareza
e objetividade no codigo escrito. Para isso, constantemente foi revisado o cédigo e feita a
refatoragdo quando possivel. Além disso, nomes de variaveis, métodos e paginas foram
colocados de forma clara conforme a funcionalidade aplicada.

Figura 2 - Tela Inicial
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Fonte: Captura de tela do protétipo do site implementado.

Como o projeto foi feito em equipe, foi necessario utilizar algumas ferramentas
online para o gerenciamento. Inicialmente foi utilizado o ClickUp onde foi utilizado o método
Kanban gerenciando tarefas a fazer, em andamento e feitas. O GitHub foi utilizado para
controle de versionamento utilizando o Git e apés um tempo também foi utilizado como
principal local de distribuicdo de implementacdes a serem feitas, através de issues. A
aluna que ficou responsavel pelo gerenciamento do projeto distribuiu as issues a serem
resolvidas conforme facilidade de cada uma das alunas e a cada semana desafiando-
as mais. Assim sendo, foi perceptivel o grande avango no aprendizado e melhora no
desempenho de cada uma das envolvidas na implementagao do sistema.

O projeto Mulher Plena apresenta-se como uma rede de enfrentamento a violéncia
doméstica, pois, € um meio da mulher que esta nessa dificil situagdo conseguir buscar
ajuda tanto a curto prazo quanto a longo prazo, além de se capacitar para entrar no
mercado de trabalho e sair da situagao de vulnerabilidade e agressdes sejam fisicas ou
psicologicas.

CONCLUSAO

Com o projeto Mulher Plena implementado € possivel afirmar que realizar um
projeto pratico acelera o processo de aprendizagem de novas tecnologias. As alunas
dos cursos de Computacao do Centro Universitario Filadélfia tiveram a oportunidade de
vivenciar um ciclo completo do desenvolvimento de um sistema web em equipe.

Elas adquiriram habilidades essenciais, como o gerenciamento eficaz do tempo
para cumprir prazos estabelecidos, a importancia da colaboracdo e comunicagao clara
entre os membros da equipe, e a capacidade de enfrentar e resolver problemas complexos
a medida que surgiam. O aprendizado n&o se limitou ao dominio de tecnologias como



Laravel, HTML, Tailwind e MySQL, mas também se estendeu ao entendimento de boas
praticas de codificagdo, como a escrita de cédigo limpo e a importancia da refatoracao
constante para manter a qualidade e a clareza do projeto.

Além disso, a utilizacdo de ferramentas de gerenciamento de projetos, como o
ClickUp e GitHub, introduziu as alunas ao mundo da gestado agil, onde a distribuicdo de
tarefas, o controle de versionamento, e 0 uso de issues contribuiram para a organizagéo
e eficiéncia do trabalho em equipe. Essa experiéncia pratica mostrou como a combinacéo
de metodologias ageis e colaboragao ativa pode resultar em um produto final que nao sé
atende as expectativas dos stakeholders, mas também reflete o crescimento e a evolugéo
das alunas ao longo do projeto.
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